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NOVEDADES 

NACIONALES 


Distrímagen 

En LIDER44 decíamos que 
esta distribuidora había conse¬ 
guido los derechos de publicación 
del juego Piraras, de Ludoiecnia. 
Esto no es totalmente cierto, sino 
que Distrimagen se limitó a com¬ 
prar la tirada íntegra de la edición 
básica del juego, sin reservarse 
ningún derecho sobre productos 
posteriores de la misma línea u 
otras de la empresa vasca 


Joc Internacional 

Para Día de Joc saldrán a la 
venta las dos nuevas líneas que 
esta marca inaugurará este año. 
Una es Nephilim, juego de la edi¬ 
torial francesa Multisim (tradu¬ 
cido también al inglés por Chao- 
sium) del que ya te hablamos en 
LIDER37 y del que te volvemos 
a comentar cosas en nuestra sec¬ 
ción A primera vista. La otra no¬ 
vedad es Altnogávers. juego que 
aparecerá en catalán, ambientado 
en la Edad Media en las tierras de 
la Corona de Cataluña y Aragón. 

Por lo que respecta a líneas ya 
en el mercado, para marzo está 
prevista la aparición de Arlánlida, 
primera aventura oficial para 
Oráculo, Goldfinger, módulo de 
James Borní ambientado en la 
película del mismo título, y Elda- 
rad, ampliación para los forofos 
de Rime Quest, y El Ordenador 
siempre dispara dos veces, suple¬ 
mento dirigido a los paranoicos 
del rol. 

Este mes de marzo será tam¬ 
bién frenético para Ricaid Ibáñez. 


Por una parte, aparecerá Mors 
Ultima Ratio , primera ampliación 
para ín Nomine Satanis que ha 
traducido al castellano. Y por otra 
paite, la familia Aquelarre aumen¬ 
ta con un nuevo retoño. Rincón. 
Este último suplemento del juego 
de rol demoníaco-medieval hace 
hincapié en un aspecto de la Edad 
Media que hasta ahora había deja¬ 
do un poco olvidado su autor, 
aunque es de vital importancia: el 
mundo rural. Rincón nos describe 
las peculiaridades de la vida en el 
campo, centrándose en un pe¬ 
queño valle que te puede servir no 
sólo para ambientar tus partidas, 
sino también para proporcionarles 
un hogar a tus personajes. 

Para abril, después de este 
frenético mes de marzo, Joc In¬ 
ternacional prevé poner en el 
mercado Las Montañas Nubladas 
y El Imperio del Rey Brujo, nue¬ 
vas ayudas para ambientar tus 
partidas en el mundo creado por 
Tolkien. 


M+D 

Para principios de marzo nos 
anunciaban la aparición del suple¬ 
mento Chromebook, para Cyber- 
punk, la pantalla de Kult y el 
módulo La Balada del Español 
de Far West, del que encontrarás 
más información en nuestra sec¬ 
ción Á primera vista. A fines de 
marzo aparecerá ia segunda edi¬ 
ción del juego de cartas Doom- 
trooper. En abril tenían previsto 
ofrecerte un nuevo suplemento 
para Cyberpunk, Soldado de For¬ 
tuna. En mayo, y de este mismo 
juego, debería aparecer Informe 
Corporativo , así como Legiones 
de la Oscuridad, primer suple¬ 
mento traducido de Kult, y Apa¬ 
che, extensión de Far West que 
incluirá una campaña larga en la 
que podrán jugar PJs indios junto 


con tus personajes de siempre, y 
otras aventuras cortas sólo para 
personajes apaches. En este 
mismo mes tienen previsto lanzar 
al mercado Inquisición, primera 
ampliación de Doomtrooper , y 
que potencia las corporaciones, 
sobre todo la Hermandad y la 
Legión Oscura, e incluye más 
personalidades de todas las cor¬ 
poraciones así como un nuevo 
tipo de cartas, las reliquias. 

Respecto a la traducción de 
Mutant Chronicles, ésta se retrasa 
ante el anuncio de Target Gomes 
de que está preparando una 
segunda versión de su juego, y 
que será presentada este verano, 
en las GEN CON americanas. Los 
responsables de la editorial ma¬ 
drileña han decidido paralizar la 
edición castellana de Mutant 
Chronicles hasta ver la segunda 
edición del mismo y comprobar 
lo que cambia, para adecuarla e 
intentar lanzar al mercado su edi¬ 
ción en castellano al mismo 
tiempo que la versión inglesa. 


La Factoría 

GURPS no apareció en Navi¬ 
dad tal y como estaba previsto a 
causa de unos problemas con la 
traducción. Los responsables de 
esta marca decidieron entonces 
retardar el lanzamiento de este 
juego hasta Dita de Joc. Para fina¬ 
les de abril está previsto que apa¬ 
rezcan la Guía del Jugador de 
Vampiro y una nueva ambien- 
tación para tus partidas de este 
mismo juego. Milwaukee by 
Night. 


Ludopress 

Siguen adelante con el pro¬ 
yecto del juego Bogey, que se 


halla en fase de playtcsting. De 
hecho, nos avanzan que esperan 
completar esta fase en Dia de Joc. 
Esperan que, una vez acabadas 
las pruebas, el juego pueda ver la 
luz después del verano. Aparecerá 
en una edición con lapa dura e 
incluirá unas 20-25 cartas que se 
incluyen como ayuda al juego. 
Las pantallas de Bogey verán la 
luz poco después del juego, según 
los planes de los editores. 


Zinco 

Para los meses de marzo y 
abril esta editorial tiene previsto 
ofrecerte, el Compendio de Mons¬ 
truos y el módulo Fiesta de 
Goblins, de Ravenloft, el Manual 
de Buen Gladiador de Sol Os- 
curo ,y Los Elfos de SiempreUni- 
dos de Reinos Olvidados. Por lo 
que hacer referencia a la edición 
en castellano de Spellfire, a la 
hora de cerrar este número de 
LIDER nos comentaban que ya 
habían iniciado su distribución. 

Y dejando de lado el AD&D, y 
también como novedad para los 
meses de marzo y abril, nos anun¬ 
ciaban la aparición de Street 
Samurai , ampliación para Sha- 
dowrun. 


NOVEDADES 

INTERNACIONALES 


Acclaim Cómics 

Esta marca americana de 
cómics no nos ofrece ningún 
juego. No es por eso que la 
hemos incluido en esta sección, 
sino porque acaba de lanzar al 
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AGENDA 


Barcelona, 8 al 12 de marzo 

Jomadas de Iniciación 

Centro Cívico de la Cadena (Zona 
Franca) 

A cargo de los miembros del club Silma- 
ril, se realizarán actividades destinadas a 
la iniciación en los juegos de rol, temáti¬ 
cos y de cartas ( Magic). 


Barcelona, 31 de marzo, 1 y 2 de abril 

Dia de Joc 

Centro Cívico de Les Cotxeres de Sants, 
junto Plaza de Sants. Organiza Dia de 
Joc-Lúdic 3, con el patrocinio de Joc 
Internacional. Jornadas de juegos de rol 
y simulación abiertas a todos los creati¬ 
vos autóctonos y marcas. Espacio espe¬ 
cial para los clubs y sus actividades. 

Para más información, 
tel. (93) 401.98.76. 


Barcelona, 18 al 30 de abril 

Primeras Jornadas del 
Club Alfheim 

Centro Cívico Matas i Ramis, c/Feliu 
i Codina 20-22, Barcelona 

Partidas de iniciación, mesa redonda 
con Ricard Ibáñez, exposición sobre el 
rol, campeonato de Cthulhu, concurso 
literario y de figuras, cursillo de pintado 
de figuras. 


Os recordamos que esta sección, como el resto de la revista, está abierta a vosotros. Si estáis 
preparando alguna actividad y queréis anunciarla, escribidnos antes del 15 de abril a 
LIDER, c/. Mallorca 339, 3" 2 a , 08037 Barcelona. 








mercado dos líneas de cómics basadas 
en Magic. Son The Shadow Mage y Ice 
Age (esta última introduce una nueva 
expansión de este juego de cartas que 
está previsto que aparezca este verano). 
En cada ejemplar, además de las viñe¬ 
tas, se incluyen dos páginas dedicadas a 
explicar que es Magic y a dar consejos 
de juego. 


Avalon Hill 

Esta marca ha reeditado el juego 
Starship Troopers , producido por pri¬ 
mera vez en 1976, y de ambientación 
espacial. Asimismo presentan Pan- 
zerblitz II, versión mejorada de Pan- 
zerblitz, y New Acquire, una nueva edi¬ 
ción de Acquire. 

Global Survival es un juego de ta¬ 
blero ambientado en nuestros días en 
los que hasta 8 jugadores deben nadar 
en las revueltas aguas de la economía 
mundial para conseguir la supremacía 
mundial. 

En lo que se refiere a su línea de pro¬ 
ductos informáticos, AH anuncia la apa¬ 
rición de Advanced Civilizaban, que 
retoma el juego allí donde lo deja Civi¬ 
lizar ion. 


Camelot 

Esta marca italiana está preparando 
un juego de cartas coleccionables 
ambientado en la Segunda Guerra Mun¬ 
dial, llamado Ritter Croitz (algo así 
como Cruz de Guerra). El juego será de 
resolución rápida (unos 10 minutos por 
partida) e incorporará un dado de 6 para 
resolver los combates. Habrá 4 mazos 
diferentes, en función de las naciones 
que intervienen en el juego: Italia, Ale¬ 
mania, Rusia e Inglaterra. 


ClashofArms 

Gardastyai: Deeds ofGlory es la 3 
edición, revisada y ampliada, de Empire 
of the Petal Throne RPG. ¡'rom Golan 
to Sinai es un wargamc que contiene 6 
escenarios ambientados en las guerras 
entre Israel y los países árabes (1 del 
conflicto de 1956, otro del de 1967 y los 
4 restantes del de 1973), así como reglas 
especiales para aplicar el sistema de 
reglas The Clash of Armar a este es¬ 
cenario bélico. Achtung-Spitfire es el 
segundo juego de la serie Fighting 
Wings, que se centra en los combates 
aéreos de la II Guerra Mundial. Esta 
segunda entrega de la serie se centra en 
los combates aire-aire y aire-lien-a sobre 
Europa entre 1940 y 1943. 


Fabulandia 

Otra marca italiana que se lanza al 
ruedo de las cartas. Como respuesta en 


su país a Magic , han puesto en el mer¬ 
cado el juego Re Cuor di Leone, en el 
que cada jugador intenta conseguir el 
control de la familia real en una Europa 
medieval-fantástica. La colección entera 
se compondrá de unas 300 cartas. 


Fasa 

Chaos March es un suplemento para 
Battletech que describe esta explosiva 
zona de la Esfera Interior. Adept ’s Way 
es una guía para Earthdawn que amplía 
los conocimientos de máster y jugado¬ 
res acerca de las Disciplinas mágicas a 
disposición de los adeptos, mientras que 
Corporate Security Handbook es un 
nuevo suplemento para Shadowrun. 


The Gamers 

April’s Harvest es un wargame 
ambientado en la Guerra Civil de los 
USA, que recrea la batalla de Shiloh 
(primavera de 1862). 


Ianus 

Video Fighrer: Dragons of Fury es 
un juego de cartas coleccionables, con 
el mismo sistema del Heavy Gear Figh¬ 
rer, inspirado en la multitud de video¬ 
juegos de combates y artes marciales 
que hay en el mercado informático. 
Como novedad apuntan que no es un 
juego con expansiones y nuevas cartas, 
sino que ya viene completo. 


ICE 

Enemies fui hit e y Enernies Assemble 
Sourcebook son dos expansiones para 
Champions que centran su interés en los 
villanos que tus PJs se van a encontrar. 
Mientras que el primero se centra en los 
villanos mercenarios o de alquiler, sin 
demasiadas ganas de gobernar el mun¬ 
do, sino de ganar dinero rápido, el se¬ 
gundo se centra en grupos de villanos 
que trabajan juntos uniendo sus poderes, 
lo que los convierte en más peligrosos. 

Hero System Almanac II incluye nue¬ 
vas reglas, personajes y aventuras para 
Hero System. 

The Kin-Strife es un suplemento para 
MERP que nos describe la gente, polí¬ 
tica y ejércitos de Gondor bajo el 
gobierno de Castamir el Usurpador, con 



Muy buenas. Una vez más estamos frente a uno de esos 
encuentros que deben brindar un derroche de buenas vi¬ 
braciones. Una vez más vamos a vernos las caras. Vamos a 
aprovechar el contacto directo para conocer a nuestros lec¬ 
tores, recibir vuestras sugerencias, conocer a nuevos colabo¬ 
radores y saludar a los más veteranos. Y vamos a otorgar, como 
no, nuestros premios; al de logos y fanzlnes, se suma este año 
el de "juegos de club", que pretende ser un trampolín hacia el 
éxito de esas joyas tan celosamente guardadas en vuestros 
estantes. Las jornadas sirven para esto, y las que tienen verda¬ 
dera proyección nacional, más. La cita en Les Cotxeres de 
Sants, sede hasta el momento emblemática de los Dias de Joc, 
es tan esperada como ineludible. 

Y también en breve verá la luz una iniciativa hasta ahora iné¬ 
dita: la edición de un LIDER especial monográfico. Esta es una 
vieja idea a la que habíamos dado muchas vueltas sin que lle¬ 
gara a consumarse y abre una dirección más en la que traba¬ 
jar, que nos permitirá ofreceros sorpresas inesperadas. El primer 
monográfico se dedica a Magic , The Gathering. Visto el fenó¬ 
meno consumado que representan los juegos de cartas colec¬ 
cionables para un buen montón de aficionados, pretendemos 
ofrecer con él una herramienta de introducción para los que 
todavía no hayan accedido a él: el complemento ideal a tu 
primera baraja. ¡Aunque quizá luego debamos cargar sobre 
nuestra conciencia una nueva promoción de adictos! 

Absolutamente vuestra 

La Redacción 









EL ESTADO DE LA AFICION 


la descripción de las ciudades de Pelar- 
gir, Umbar, Lord Ernil, Osgiliath, 
Minas Amor y Minas Ithil. 

Spell Law Standard es la tercera 
entrega de la nueva versión de Rult- 
master. el Rolemaster Standard System, 
con todo lo que debes saber acerca de 
la magia en esta nueva versión de un 
juego clásico. 


Mag Forcé 7 

Star of the Guardians es un nuevo 
juego de cartas, basado en una serie de 
novelas de Margaret Weis (más cono¬ 
cida aquí por sus novelas de la Dra- 
gonlance). Es un juego de combate, 
estrategia y tácticas con un pequeño 
toque de magia, y ambientado en las 
profundidades del espacio. Pueden 
jugar de 2 a 4 jugadores, que represen¬ 
tan el papel de señores de un sector 
espacial, y que intentan expandir sus 
dominios. 


MasProjects 

Gateway to the Stars es un juego de 
tablero de ciencia-ficción, en el que 
cada jugador controla una civilización 
que explora el espacio, colonizando 
planetas y expandiendo sus dominios. 


Mayfair 

Otro nuevo juego de cartas, y van... 
En esta ocasión se trata de la adapta¬ 
ción a esta modalidad de juego del 
conocido juego de ordenador Sim City, 
en el que los jugadores deben construir 
y ampliar su ciudad, haciendo frente a 
los problemas que ello conlleva. 


Palladium 


Mystic China es un suplemento para 
Ninjas&Superspies, Heroes Unlimited 
y Beyond the Supernatural que nos 
describe los secretos más ocultos de 
China. Para Rifts, dos nuevas expan¬ 
siones, el tercer tomo de la serie Rifts 
Dimensión Book. The Phase World 
Sourcehook, y el séptimo de la serie 
Rift World Book, Rifts Undersea. Y 
para Rohotech, nos anuncian Rohotech: 
New World Order. 


Steve Jackson Games 


Esta marca anuncia para este mes de 
marzo la aparición de la adaptación de 
su juego Illuminati al sistema de cartas. 


Cada jugador controla una poderosa 
sociedad secreta, que intenta expandir 
su red de dominación y poder hasta 
controlar el mundo. Y para abril anun¬ 
cian Inwo Book, libro guía para los 
jugadores de este nuevo juego de carias 
que contiene nuevas reglas, estrategias 
y la lista completa de cartas. 


TSR 


La marca del AD&D sigue inun¬ 
dando el mercado con sus productos. 
Para empezar, anuncian una reedición 
de los manuales de la segunda edición 
con un nuevo formato. No es una ter¬ 
cera edición de las reglas, sino simple¬ 
mente un cambio en su presentación. 

The Complete Book of Necroman- 
cers contiene toda la información sobre 
esos temidos villanos que son los nigro¬ 
mantes. The Dancing Hut of Baba 
Yaga es una aventura, que puede 
jugarse en cualquier mundo de juego de 
TSR, y que tiene como archivillano a 
un poderoso mago. Baba Y aga. 

Y vamos ahora con las expansiones 
para los múltiples mundos de AD&D. 
Para Dark Sun, anuncian Thri-Kreen of 
Athas, manual que amplia la informa¬ 
ción sobre estos personajes. Para For- 
gotten Realms, Ruins ofZhentíl Keep 
(libro que explica estas ruinas y sus 
habitantes), el primer volumen de 
Elminster's Ecologies Appendix y The 
Seven Sisters, libro que nos acerca a 
estos misteriosos personajes. Para Mys- 
tara, Glantri: Kingdom ofMagic, libro 
que incluye un CD y que nos describe 
este reino. Planescape crece con A Pla- 
yer’s Primer to the Outlands, guía con 
CD que introduce a los jugadores en las 
Outlands. Ravenloft aumenta con Van 
Richten ’s Guide to Fiends, en la que el 
doctor Van Richten da consejos a los 
jugadores acerca de como tratar con 
demonios. Y por último, Red Steel ve 
incrementar su linca con Savage Baro 
nies, que describe un territorio de esta 
ambientación. 


Ultímate Games 

Ultímate Comhat es un nuevo juego 
de cartas ambientado en las artes mar¬ 
ciales y otras técnicas de lucha cuerpo 
a cuerpo. 


West End 

Wildemess es un suplemento para 
Bloodshadows que nos describe todo lo 
concerniente a los espacios abiertos, es 
decir, el campo y sus bichitos. Si esta¬ 
bas harto de moverte siempre por oscu¬ 
ros callejones de la ciudad de siempre, 
ahora es tu ocasión de pasar un apaci¬ 
ble día en el campo. 

Fantastic Technology es una guía 


que contiene algunos de los ingenios e 
inventos más curiosos del universo Star 
Wars. 


White Wolf 

Rage, juego de cartas basado en 
Werewolf es un juego en el que hom¬ 
bres lobo se enfrentan entre sí en un 
combate brutal, usando sus poderes 
sobrenaturales, convocando espíritus 
aliados y sirviéndose de poderosos feti¬ 
ches. 

The Peifect Warrior es una aventura 
para Street Fighter ambientada en 
Europa y Oriente Medio. Incluye una 
nueva maniobra de combate. 

Mage incrementa su línea con Te- 
chnocracy: New World Order, con 
información acerca de los agentes tec- 
nócratas. Para Vampire, D.C. by Night 
ofrece una nueva ciudad para ambien¬ 
tar tus partidas, y no es otra que la capi¬ 
tal de los USA, Washington. La opor¬ 
tunidad para un vampiro de extender su 
poder de forma ilimitada, a todo el 
mundo. Sea ofShadow es una expan¬ 
sión para Wraith que describe perfecta¬ 
mente el peligroso reino conocido 
como la Tormenta (Tempest). World of 
Darkness.Gypsies es un suplemento 
válido para cualquier juego de ambien¬ 
tación oscura, y que detalla informa¬ 
ción acerca de los gitanos y su acerca¬ 
miento a lo largo de la historia a las 
criaturas de la noche. 


Wizards of the Coast 


El pasado 21 de enero esta marca 
reunió en Amberes (Bélgica) a todos 
los distribuidores europeos de Magic 
para presentarles su división europea, 
Wizards of the Coast Belgium. Esta 
será la encargada, a partir de ahora, de 
gestionar lodos los negocios de la 
marca yanqui en la Europa continental 
(Gran Bretaña tiene también su propia 
delegación). 

En la misma reunión los represen¬ 
tantes de Wizards dejaron claro que 
piensan potenciar el trato directo con 
sus clientes y usuarios europeos a tra¬ 
vés, precisamente, de su nueva filial. 

Pero lo más interesante fue el anun¬ 
cio de que la edición castellana de 
Magic, que está previsto que se llame 
Magic: el Encuentro, saldrá al mercado 
en mayo-junio con una tirada de unos 
cuantos millones de ejemplares. 

Asimismo, el juego Jyhad se re¬ 
convertirá en Vampire, en un cambio 
no sólo de nombre sino también de 
aspectos formales del juego. No está 
prevista por el momento su edición en 
castellano. 

Pero volviendo a Magic, para mayo 
anuncian la aparición de lee Age, nueva 
ampliación de cartas que o bien puede 
jugarse por si mismas, como un juego 
independiente, o bien pueden añadirse 
a tu baraja de Magic. 


REVISTAS 



El cuarto especial que esta publi¬ 
cación le dedica al rol está centrado en 
los juegos de diseño nacional, e incluye 
módulos y ayudas para algunos de 
ellos, corno Aquelarre, Analaya, Fan- 
hunter, Universo, Far West y Piratas. 

Por lo que respecta al último número 
de Alea, no contiene el habitual war- 
game sino un dossier centrado en Civi¬ 
lización, con 4 nuevas civilizaciones 
orientales, las correspondientes reglas 
y un escenario de la época de Alejan¬ 
dro el Grande. Incluye un mapa de dos 
caras. Por una está la extensión del 
tablero para las cuatro nuevas civiliza¬ 
ciones de la versión castellana de Joc 
Internacional y por la otra la de la ver¬ 
sión USA de Avalan Hill/Gibson 
Games. La revista dedica también su 
atención a Comandos de Guerra y Cas- 
tle Falkenstein, y ofrece un módulo de 
Ars Magica. Además de seguir 
hablando de wargames. Y como buena 
noticia, la posibilidad de rebajar el pre¬ 
cio de los ejemplares. 


Alter Ego 


Los responsables de esta revista nos 
informaron, al cierre de este número de 
LIDER, que estaba a punto de ver la 
luz esta nueva publicación, centrada en 
los productos de M+D y La Factoría. 
En su primer número está previsto que 
incluya dos cartas inéditas de Doom- 
trooper, y que sólo podrás conseguir 
con la revista (no saldrán editadas, por 
el momento). 


Kaos 


Recibimos los últimos números de 
esta revista italiana, dedicada, como no, 
a los Glochi di Ruolo. Interesante 



















EL ESTADO DE LA AFICIÓN 


publicación que contiene una estructura 
muy similar a la de LIDER, con un 
dossier central, ayudas y comentarios 
de juegos y módulos. Destaca de su 
contenido además un cómic central en 
color y de gran calidad. Si deseáis con¬ 
seguir esta publicación, solicitadla a: 
Nexus Editrice Srl, Via Piemonte 5, 
55043 Lido di Camaiore (LU) Italia. 


Dragón 

El número 18 de la publicación de 
Zinco incluye un módulo de Universo 
junto al habitual módulo de AD&D, en 
esta ocasión titulado Viaje al Centro 
del Mundo, además de un artículo sobre 
ecología en AD&D. 


Ritual Oscuro 



Una nueva publicación que viene a 
sumarse a las que dedican integramente 
sus páginas a los juegos de cartas colec- 
cionables, con novedades, ayudas y lis¬ 
tas de precios para orientarte en tus 
transacciones. 


Urza 

El número 3 de esta revista dedicada 
a las cartas contiene una carta del juego 
On the Edge. de Atlas Carnes. Además, 
están preparando un número especial 
para Día de Joc. 


FANZINES 


Solaris Repórter 


Ya está a disposición de los aficio¬ 
nados al universo Battletech el número 
1 de este fanzine, que incluye una situa¬ 
ción de combate, una ampliación 
acerca de armas para mechs así como 
nuevos mechs para convertir en chata¬ 



rra, la segunda parte de las unidades de 
la casa kurita Garras del Dragón y la 
descripción de una nueva unidad. Los 
Bucaneros de Roberts. La suscripción 
a 4 números de este fanzine cuesta 
1.000 pesetas y podéis solicitarla a 
Roberto Ferrero Martin, Avenida Tres 
Cruces 29, 6 o C, 49.009 Zamora. 


24 módulos 

Este expresivo nombre indica exac¬ 
tamente el contenido del fanzine que 
han elaborado los miembros del club 
SROLC. Si vuestro máster os pone 
siempre la misma excusa de que no 
tiene nada preparado, sólo tenéis que 
gastaros 400 pesetas para echársela por 
tierra. Interesados escribir a Club 
SROLC, Ateneu Popular Sant Roe, 
c/Cáceres 34, 08913 Badalona. 


Mercenario 

Ha llegado a nuestra redacción el 
número 4 de este fanzine, que ganó el 
premio LIDER al mejor fanzine de Día 
de Joc 94, y la verdad, después de 
echarle un vistazo, no nos arrepentimos 
de aquella decisión. Incluye un artículo 
sobre la 3 a edición de Blood Bowl, una 
ayuda de Twilighl 2000 y otra genérica 
para ambientaciones Space Opera, y 
módulos de Cyberpunk, Bushido/RQ 
Tierra de Ninjas y AD&DAVarhammer 
RPG.. Su precio es de 275 pesetas, y si 
quieres conseguirlo puedes escribir a El 
Mercenario, apartado de Correos 5.081, 
31.080 Pamplona (Navarra). 

No es la que aparece en la contra¬ 
portada de anteriores números, sino que 
la han cambiado recientemente. 


EIGhoul 


Publicación que elabora el club 
Killer’s Queen de Manresa, y que por 
175 pesetas ofrece ayudas de juego, 
buenos módulos, un cómic y unas 
cuantas páginas dedicadas a relatos. 
Interesados en recibirlo o colaborar. 


EL GHSUL 



Aviulax: 

Cthulhu 

Storrobrioger 

iYUmIrI»: 

Fanlmmer 

«le 

terror 

Cómic: 

Eucueutros 


IT5PÍS. 


escribir a Márius Armenteras, c/Sant 
Josep 62-64, 5 o 4 a de Manresa, o a la 
tienda Dos de Picas, c/Sant Miquel 9, 
08240 Manresa. 


El Engendro 

Ya ha aparecido el número 2 de este 
fanzine que elaboran los miembros de 
la Cofradía Crudelroth de Barcelona, e 
incluye módulos de Cyberpunk, Ars 
Magica, AD&D y Rolemaster/MERP. 
Su precio es de 100 pesetas y puedes 
conseguirlo escribiendo a la Cofradía 
Crudelroth, c/Vidal i Guasch 7-11, 
Bajos, 08033 Barcelona. 


Rosa Negra 


Y a ha salido la tercera entrega de 
este fanzine, que sigue atesorando altas 
cotas de calidad. En esta ocasión 
incluye un análisis de la segunda edi¬ 
ción de Star Wars, ayudas para Cyber- 
punk, y Paranoia y módulos de 
GURPS Conan, La Llamada de Ct¬ 
hulhu y RuneQuest. Su precio es de 250 
pesetas, y para conseguirlo tienes que 
escribir a Mario Grande, c/Batalla de 
Clavijo 37, T B, 24.006 León. 


ACTUALIDAD 


Divermanía 


Projectes Lúdics, empresa encargada 
por la Feria de Barcelona de gestionar 
y organizar esta Feria del Ocio, ha 
cerrado sus puertas repentinamente. 
Nos hemos puesto en contacto con la 
Feria, donde nos han indicado que ellos 
no organizan el certamen sino que lo 
hace Projectes y nos remiten a un 
número de teléfono, que no es otro que 
el de la desaparecida empresa y, que 
por supuesto, no es que no conteste 
nadie sino que ni tan siquiera marca lla¬ 
mada. Así pues, parece ser que la se¬ 
gunda edición de Divermanía no se 




celebrará, al menos en las fechas pre¬ 
vistas que eran del 6 al 9 de abril. 


El Drac Club 

Este es el nombre del local que han 
abierto desde hace unos meses en Bar¬ 
celona los componentes de La Com- 
panyia deis loes. Según ellos mismos 
lo definen, es una ludoteca-bar, en el 
cual le puedes tomar una copa al 
tiempo que echas una partida a unos de 
los muchos juegos de que dispones en 
el local. Su dirección es c/Martí i 
Alsina 26, y está abierto sábados, 
domingos y festivos desde las 4 de la 
tarde, y las vigilias de festivo desde las 
10 de la noche. 


ACTIVIDADES 


En nuestro número anterior saltaron 
un buen número de comentarios de 
actividades por falta de espacio. En este 
número zanjamos nuestra deuda con 
vosotros incluyendo aquellos comenta¬ 
rios que saltaron y añadiendo algunos 
que nos han llegado posteriormente. 
Os recordamos que si queréis ver una 
reseña de vuestra actividad en LIDER, 
nos tenéis que enviar una carta a 
LIDER, c/Mallorca 339, 3 o 2 a , 08.037 
Barcelona, en la que nos expliquéis que 
habéis organizado. 


Domini Draconem en Verin 

En esta localidad de Orense tuvieron 
lugar unas Jornadas entre los días 26 y 
29 de diciembre, organizadas por la 
Asociación Cultural Domini Draco- 
nem, con multitud de partidas y un rol 
en vivo, proyección de películas, cam¬ 
peonato de Magia y exposiciones de 
armas ornamentales y miscelánea de 
los Juegos de Rol. 


Getxo’94 

Entre los días 26 y 30 de diciembre 
se celebraron estas jornadas organizadas 
por la FEVRYS (Federación Vizcaína 
de Rol y Simulación) en la localidad de 
Getxo, en el marco de Getxolandia, Par¬ 
que Infantil de Navidad de la localidad. 
Las jornadas fueron un éxito completo 
tanto de público como por el nivel de 
las actividades realizadas. 


Rol en Asturias 

Organizadas por el club La Forja, 
tuvieron lugar en Micres las III Jor¬ 
nadas de Rol y Simulación los días 27 
al 30 de diciembre, en la Casa de la 
Cultura Teodoro Cuesta. 
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Tuatha de Danann 
en Pontevedra 

Los días 3 al 5 de enero se cele¬ 
braron en este ciudad gallega las II Jor¬ 
nadas de Rol Gorscdd 95, con campeo¬ 
natos de rol, estrategia y Magic, así 
como un rol en vivo, partidas demos¬ 
trativas, exhibición de miniaturas y un 
concurso de relato corto, además de 
proyectarse películas y contar con 
representantes de algunas editoriales 
nacionales. 


Enero es tiempo de dragones 

Los días del 4 al 6 de enero se ce¬ 
lebró el VI Torneo de Dragones, jor¬ 
nadas de rol, wargames y temáticos de 
Vitoria-Gasteiz organizadas por la aso¬ 
ciación Tiempo de Dragones. 


Jomadas del club Kritik 

El club Kritik organizó el fin de 
semana después de las vacaciones navi¬ 
deñas (vulgo 13, 14 y 15 de Enero) sus 
segundas jornadas, después de que las 
primeras ya las recordaran sólamente 
los viejos del lugar. Las jomadas tuvie¬ 
ron un notable éxito de público, espe¬ 
cialmente por las tardes, y en los orga¬ 
nizadores se esforzaron por ofrecer una 
gran variedad de juegos, incluidos los 
creados en el mismo club. 

Junto con las partidas y el ya inevi¬ 
table Magic, se celebraron varios tor¬ 
neos de AD&D y La llamada de 
Cthulhu, así como una liguilla a dos 
rondas de Warhammer 40000. Uno de 
ios puntos más celebrados fue la sala 
Dark, dedicada a las partidas de Vam¬ 
piro y La Llamada de Cthulhu , con una 
ambientación muy trabajada. 

Otra de las actividades previstas era 
el pase de películas, que terminaron por 
alternarse con los repetidos pases del 
Unplugged de Nirvana que pusieron la 
banda sonora a muchas de las partidas. 

La organización de las jornadas se 
llevó a cabo durante los dos meses pre¬ 
vios a ellas, y es posible que tengan una 
continuidad pronto. 


IV Jomadas rol en Zona Norte 

Organizadas por los clubs de rol La 
Pifia y El Cíclope Tuerto, tuvieron lugar 
los días 4 y 5 de febrero estas jornadas 
en el Centro Cívico de la Zona Norte, 
en Barcelona, con torneos de AD&D. 
MERP, Rolemaster y Star Wars. 


LIDER en Bosnia 

AI cierre de este número nos llegan 
noticias de que nuestra revista está 
siendo enviada a tres jugadores del club 


Círculo del Ocaso de la base de Bada¬ 
joz que forman parte de las fuerzas de 
la ONU con misión en Bosnia. A ellos, 
desearles mucha suerte desde aquí y 
que pronto puedan volver a sus casas. 


CLUBS 


La vieja Zorby 

Os presentamos a un club de Bara- 
kaldo (Vizcaya) de ocho miembros, y 
que por cuestiones de espacio no 
admite más socios, pero que está inte¬ 
resado en intercambiar ayudas de juego 
y módulos con otros clubs. Su direc¬ 
ción es Club La Vieja Zorby, Errekatxu 
13, Barakaldo (Bizkaia), tel. 438.14.14 
(preguntar por Txabi). Pd: respecto al 
proyecto de juego, en principio parece 
interesante, aunque hay que ver como 
se resuelve el planteamiento en un 
juego acabado, que por cierto nos 
encantaría leer. Ah, os recuerdo que 
aún sigue en marcha nuestro concurso 
de juegos de club. Así que ya sabéis. 


Hécate 



Este club de Monzón (Huesca) cu¬ 
yos miembros tienen entre 17 y 19 años 
ha cogido su nombre de la divinidad 
griega de las artes mágicas y los encan¬ 
tamientos. Están interesados en ampliar 
su número de socias. Interesadas en 
contactar con ellos escribir a Gustavo 
Fuéitolas Solana. c/Huesca 24, 22.400 
Monzón (Huesca). 


Es el turno de Morcar 

Este club ya apareció en LIDER 40, 
pero si ahora lo volvemos a incluir es 
por dos motivos. El primero es rectifi¬ 
car el nombre del club (se nos coló un 
gazapo) y el segundo mostraros su 
logotipo, que por fin nos lo han 
enviado. Y aprovechamos para recor¬ 
daros su dirección. Club de Rol Es el 
Turno de Morcar. c/Santiago Ramón y 
Cajal 4, 28.970 Humanes de Madrid 
(Madrid). 





DESAFIOS 



Se necesitan jugadores de 

Murcia capital para jugar a 
AD&D , Aquelarre, Star Wars, 
RuneQuest, etc,..Llamar al telé¬ 
fono 29.24.93 y preguntar por 
José Fernando. 

Interesados en participar en 
juegos de rol por Correo organi¬ 
zados por el club Mes Allá del 
Máster, escribir a Casal de Can 
Mariner, Plaza Xavier Valls s/n, 
08.922 Santa Coloma de Gra- 
menet (Barcelona), o llamar sá¬ 
bados al número (93) 466.32.87, 
Busco gente que sean fa¬ 
náticos del ASL para compartir 
opiniones, escenarios, etc... Inte¬ 
resados escribir a Marc Coll, 
c/Riu Brugent48, 17.003 Girona 
Nos gustaría mantener co¬ 
rrespondencia con personas 


interesadas en La Llamada de 
Cthulhu, Mutartes en la Som¬ 
bra, Aquelarre y Vampiro. In¬ 
teresaría especialmente man¬ 
tener correspondencia con 
gente de Bilbao, para obtener 
información para una cam¬ 
paña que se está montando 
para Mutantes en la Sombra y 
que transcurre en dicha ciudad. 
Escribir a David Fernández 
Gallego, c/Segura 3, 4 2 C, 
29.007 Málaga. 

Se necesitan másters. In¬ 
teresados acudir al club Isla de 
Argos, de Majadahonda, en el 
Centro Juvenil Príncipe de Astu¬ 
rias, carretera del Plantío 
(Majadahonda), sábados de 5 
a 8 de la tarde. Tfno: (91) 
634.91.20. 




Compro módulos de El Señor 
de los Anillos y de Stormbringer, 
que estén bien de precio y no 
demasiado viejos. Escribir a Alex 
Pérez, c/Salitre 19, 4- ES, 03.330 
Crevillente (Alicante), o llamad 
al (96) 540.11.69 entre 3 del 
mediodía y 11 de la noche. 

Vendo a buen precio La Lla¬ 
mada de Cthulhu + 10 módulos, 
RuneQuest básico y avanzado 
+ 3 módulos ( Genertela, Apple 
Lañe y Dioses de Glorantha). 
Por cada compra regalo Aque¬ 
larre o Warhammer RPG. Tam¬ 
bién vendo Squad Leader o lo 
cambio por el módulo (si puede 
ser traducido) de ASL Hollow 
Legions. Interesados escribir a 
Marc Coll, c/Riu Brugent 48, 
17.003 Girona, o llamar al (972) 
22.08.64 entre 12 y 2 de la tarde 
o a partir de las 9 de la noche. 

Compramos o cambiamos 
material en inglés y castellano 
(de segunda mano pero en es¬ 
tado aceptable) de MERP/ 
Rolemaster, Pendragón, Aque¬ 
larre y especialmente Ars 
Magica. Nos interesa por 
encima de todo material des¬ 
catalogado de las tiendas y en 
vías de larga espera de nueva 


edición o traducción al caste¬ 
llano. También vendemos 
módulos a bajo precio, no mu¬ 
chos (de MERP/Rolemaster 
bastantes), en Inglés y caste¬ 
llano. Para finalizar, nos interesa¬ 
ría conseguir también fanzlnes 
(nuevos o viejos, castellanos o 
Ingleses) y revistas de difícil 
acceso (sobre todo la difunta 
Trotl de la que hemos podido 
conseguir poco). Podéis con¬ 
tactar con nosotros escribiendo 
a Ramón Riera i Font, Avinguda 
de Franga 206, 17.840 Sarria de 
Ter (Girona). 

Compro números atrasados 
de las revistas Troll, Playrol y 
otras revistas de rol. Interesados 
llamar al (977)70.44.90 o escribir 
a c/Verge del Carme 15,43,870 
Amposta (Tarragona). Preguntar 
o escribir a Josep Ramos Sor. 

Vendo juegos de guerra plas- 
tiflcados y nuevos, casi sin jugar. 
De NAc, Rommel y Montgo- 
mery, Vietnam, Trafalar, etc... 
De IT, Jena, Waterloo, Austerlltz, 
etc...De AH, Lhird Relch, Lee vs 
Grant, Panzer Arme Africa, 
etc,..Interesados llamar al 
300,03.60 de Barcelona, pre¬ 
guntando por Marco. 
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Nephilim 

De la mano de Joc Interna¬ 
cional viene a sumarse al con¬ 
cierto de juegos traducidos al 
castellano un juego de rol de 
merecida fama: Nephilim , el 
juego de rol ocultista creado 
originalmente en Francia por 
Muítisim y traducido al inglés 
por Chaosium. Su aparición en 
edición castellana está prevista, 
tal como te comentábamos en 
el apartado de Novedades na¬ 
cionales, para Dia de Joc. En 
Nephilim cada jugador encar¬ 
nará a una antiquísima criatura, 
mágica en sí misma, y origina¬ 
ria de la propia Tierra: un Nep¬ 
hilim. Estas criaturas, para 
poder alcanzar el Agartha (una 
especia de realización espiritual 
y mágica), se ven obligados a 
interactuar con el mundo físico 
a través de los humanos, encar¬ 
nándose en estos a lo largo de 
las eras.Pero esto no es tan 
fácil. Los humanos, los Sele- 
nim (Nephilim atraídos por el 
“lado oscuro”), fuerzas ele¬ 
mentales, demonios, ángeles, la 
misma magia e incluso el mis¬ 
mo Nephilim son algunos de 
los obstáculos que debe vencer 
para llegar al Agartha. ¿Qué 
sucede cuando al final lo al¬ 
canza? Baste decir que si llega 
a conseguirlo, la recompensa es 
proporcional al esfuerzo reque¬ 
rido... y que ahí no termina 
todo. La versión de Chaosium 
del original francés se diferen¬ 
cia principalmente de éste en la 
sustitución de la sección dedi¬ 
cada a la ambientación del jue¬ 
go en Francia por otra referente 
a los Estados Unidos, aunque el 
juego proporciona los mecanis¬ 
mos necesarios para que el 
árbitro pueda ambientarlo en 
cualquier parte del mundo...y 
del tiempo. Asimismo, en la 


A PRIMERA VISTA 


versión en inglés se retocan un 
poco algunos aspectos del 
juego, principalmente en lo 
referente a la magia y la his¬ 
toria de los Nephilim, para 
acercarlo a lo que Chaosium 
considera los gustos el público 
americano, perdiendo en el pro¬ 
ceso algo del carácter esotérico 
del juego original. Esto no 
sucede en la versión castellana, 
que está basada íntegramente 
en la versión de Muítisim ., y que 
prevé en un futuro próximo la 
traducción de escenarios y 
extensiones para el juego. Por 
último decir que, con el fin de 
que el árbitro y los jugadores 
pudiesen dedicar toda su aten¬ 
ción a recrear la ambientación 
del juego y no tuviesen que 
dedicar su tiempo a aprender 
un nuevo sistema de reglas, 
Muítisim consiguió el permiso 
de Chaosium para la utilización 
de su sistema de juego Basic 
Role Playing Game (La Lla¬ 
mada de Cthulhu, RuneQuest, 
Stormbringer, Hawkmoon), un 
reglamento de contrastada sol¬ 
vencia y conocido de sobra por 
la gran mayoría de aficionados 
al rol, los cuales podrán ahora 
beneficiarse de todo ello en 
Nephilim. 



Comandos de Guerra 

Cronópolis lanza al mercado 
este juego de Juan Carlos 
Herreros Lucas, y que tiene la 
particularidad de que es el pri¬ 
mer juego de rol en castellano 
(y puede que también del mer¬ 
cado) que trata sobre la 
Segunda Guerra Mundial. En 


concreto, y como su título in¬ 
dica, los jugadores podrán 
desempeñar el rol de comandos 
que deben llevar a cabo arries¬ 
gadas misiones. El reglamento 
del juego es sencillo y sin 
demasiadas complicaciones, 
pero su documentación es rigu¬ 
rosa y digna de admiración. 
Tienes a tu disposición un com¬ 
pleto listado de armas y ve¬ 
hículos para ambientar tus cam¬ 
pañas en Europa y el Norte de 
Africa, y con fotos originales 
de la mayoría de ellos (sí, más- 
ter, se acabó el inventarte des¬ 
cripciones o convertir la cues¬ 
tión en un dogma de fe con 
aquella frase de., “pues un 
Sherman es un Sherman y 
punto, que con eso ya sabes 
demasiado”). 

La Balada del Español 

De próxima aparición, si es 
que no ha aparecido ya mien¬ 
tras lees estas líneas, se trata del 
segundo suplemento que la edi¬ 
torial M+D publica para su 
juego Far West. Consiste en 
una espectacular y magnífica 
campaña escrita por el última¬ 
mente muy atareado Ricard 
Ibáñez (que sigue con la saga 
Aquelarre y la traducción de la 
línea de In Nomine Satanis/ 
Magna Veritas ) y que transcu¬ 
rre en un México inmerso de 
lleno en la revolución y ocu¬ 
pado militarmente con los fran¬ 
ceses, que mantienen en el 
poder a su títere Maximiliano. 
No es muy difícil imaginar en 
que bando hace aterrizar Ricard 
a los PJs, lo que sí es inima¬ 
ginable es dónde acabarán estos 
sus aventuras. Junto con las 
páginas dedicadas a describir 
las aventuras, que rezuman san¬ 
gre y pólvora, hay otras dedica¬ 
das a describir cómo es el 
México en que se van a mover 
los jugadores. 

Cazadores cazados y 
Brujah 

Con poco tiempo de diferen¬ 
cia, La Factoría nos ofrece 
estas dos guías para Vampiro. 
La primera, Cazadores cazados , 
está destinada a contar la misma 
historia de siempre, pero vista 
desde el otro lado: el de los 
seres (no digo hombres ya que, 


aunque en breves pinceladas, 
también se habla de lupinos y 
espectros) que hacen de la caza 
de vampiros su motivación 
vital. En este aspecto pretende 
tanto ofrecer un buen montón 
de PNJs para actuar de adversa¬ 
rios en crónicas “tradicionales” 
como sentar las bases para jugar 
una crónica de cazadores (lo 
que incluye todo lo necesario 
para la generación de estos 
como PJ). Además intercalado 
(casi camuflado), entre el pro¬ 
fundo background dedicado a 
dichos cazadores y sus organi¬ 
zaciones, encontramos la des¬ 
cripción de los Hijos de Osiris, 
peculiar grupo de vampiros del 
que muchos miembros de la 
Camarilla no han oido hablar 
jamás. Como curiosidad, co¬ 
mentar que La Factoría incluye 
algunas ilustraciones interiores 
propias, de Femando Dagnino y 
Javier Briz (las de este último 
las habíamos visto ilustrando 
algún módulo en su revista 
2D10). La segunda, Brujah, es 
un suplemento “más clásico”, 
destinado a detallar “todo” 
sobre este clan de hijos de Cain. 
Encontramos la descripción de 
las distintas tendencias dentro 
del clan (los antiguos idealistas 
frente a los jóvenes iconoclas¬ 
tas), nos hablan del sueño de 
Cartago, de su desembarco en 
los USA, de la creación de los 
Estados Libres Anarquistas, de 
sus reuniones y sus secretos, sus 
relaciones con otros clanes, ... 
en fin, un exahustivo repaso a lo 
que representa ser un vástago 
Brujah. 

Doomtrooper 

Doomtrooper es el primer 
juego de cartas editado en cas¬ 
tellano. Consta de 334 cartas 
contando, como no, con cartas 
comunes, infrecuentes y raras. 

Todo el background del jue¬ 
go, es decir, los personajes, los 
bichos, las corporaciones, etc... 
han salido del juego de rol Mu- 
tant Chronicles de Target Ga¬ 
ntes AB. La ambientación se 
sitúa en un futuro distante, en el 
que una serie de megacorpora- 
ciones pugnan por el descubri¬ 
miento de nuevos planetas, lu¬ 
chando encarnizadamente entre 
si. » 




EL TIO T1ASGO 

PMSENTA 

TEMAS CANDENTES DEL MUNDO DEL ROL 

HOY: ¡BAUTIZOS COMPLEJOS! 
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Calentando los dados... y las cartas 


Esta será la última ocasión en que nos dirigiremos a ti para informarte de las novedades en los preparativos 
de Dia de Joc. Así pues, es nuestra última cita antes del Día D. Las noticias que tenemos son de lo más sucu¬ 
lento. Ante el auge del fenómeno de las cartas, la organización se ha decidido a dedicarle un buen espacio. Y ello 
sin dejar de lado el rol Además, por si no lo recordabas, entregaremos los premios LÍDER al mejor fanzine, al 
logo de club que más nos ha gustado (en este caso no se puede hablar de mejor o peor), y al mejor juego de club 
no publicado por ninguna editorial. Si quieres saber más...sigue leyendo. 

por la Redacción 


Como te decíamos unas lí¬ 
neas más arriba, la organiza¬ 
ción de Dia de Joc ha decidido 
otorgar a los juegos de cartas 
en general, y Magic en particu¬ 
lar, un espacio en consonancia 
con lo que vosotros, la afición, 
le habéis otorgado en vuestro 
tiempo lúdico. El torneo de 
Magic se iniciará con una pri¬ 
mera fase clasificatoria el vier¬ 
nes 31 de marzo por la tarde y 
el sábado 1 de abril (sólo ma¬ 
ñana). La segunda eliminatoria 
del mismo tendrá lugar la tarde 
del sábado, mientras que el 


domingo 2 de abril, último día 
que pasaremos en las Cotxeres 
de Sants, tendrán lugar las últi¬ 
mas eliminatorias y las series 
finales. El Torneo se disputará 
por un sistema de competición 
piramidal, con cabida para un 
máximo de 1.024 jugadores. 
Las reglas serán las oficiales de 
Wizards ofthe Coast, y que te 
ofrecemos en este mismo LI¬ 
DER, en nuestra sección dedi¬ 
cada a las cartas. 

Pero anteriormente a este 
gran torneo se habrán ido ce¬ 
lebrando muchos otros por toda 


la geografía española, también 
según estas reglas y en los que 
se introducirá un nuevo sistema 
informático para elaborar un 
ranking nacional. Del ranking 
que saldrá de estos torneos pre¬ 
vios, se dará a los 128 primeros 
clasificados el pase directo a la 
segunda ronda del torneo de 
Dia de Joc, cuya puntuación 
final también será determinada 
por este programa, que tiene en 
cuenta no sólo las partidas ga¬ 
nadas, sino también el número 
de participantes del torneo y los 
rivales con los cuales te has 


enfrentado, a imagen y seme¬ 
janza de como se establece el 
ranking mundial de tenistas 
(ATP). 

Se pretende que este sea el 
primer paso para crear un cir¬ 
cuito nacional de torneos de 
Magic, que incluiría 1 o 2 tor¬ 
neos por capital, en función de 
su población, así como una 
serie de torneos especiales a la 
imagen de los Grands Slams 
del tenis (para seguir con el 
mismo ejemplo). Si deseas 
organizar un torneo o más 
información sobre las reglas o 
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el ranking, sólo tienes que es¬ 
cribir a Ludia 3, que organiza 
Dia de Joc, a la dirección que 
figura en el Boletín de Par¬ 
ticipación que figura bajo estas 
líneas. 

También se espera durante 
las jornadas contar con la pre¬ 
sencia de representantes de 
Wizards of the Coast, que nos 
visitarán para hacer la presen¬ 
tación oficial de la edición cas¬ 
tellana de Mcigic, que se espera 
vea la luz esta primavera. Será, 
concretando más, el sábado por 
la mañana (entre las 11 y las 12 
h.). Además, presentarán la 
final española de la Magia 
World Cup que tienen previsto 
celebrar en Madrid entre mayo 
y julio. Magia Word Cup es el 
campeonato del mundo oficial 
que tiene previsto organizar 


Wizards of the Coast de su 
juego estrella Magia. Y para 
que los forofos de las cartas 
dispongan de todo el tiempo 
que necesiten para reunirse, 
charlar, jugar e intercambiar 
cartas, se está negociando la 
posibilidad de conseguir un 
espacio que no cierre durante 
toda una noche, a fin de que 
podáis ver amanecer mientras 
jugáis a cartas. 

Pero tranquilos, porque no 
nos hemos olvidado de los 
roleros acérrimos. Ni nosotros 
ni la organización, ya que este 
año, al haberse incrementado 
respecto al año pasado el espa¬ 
cio disponible, hay espacio de 
sobra para todos. En Dia de 
Joc habrá torneos de El Señor 
de los Anillos, La Llamada de 
Cthulhu y Aquelarre. Además, 


habrá espacio para 30 clubs de 
todo el Estado español que a 
buen seguro tendrán muchas 
ganas de diversión. Habrá un 
rol en vivo, de ambiente vam- 
pírico, cuyo título es “El 
mundo a mordiscos”. Y mesas 
redondas entre las que. desta¬ 
can una dedicada a la presen¬ 
cia del terror y la violencia en 
la literatura y los juegos de rol, 
y otra dedicada a la relación 
entre Tolkien y el juego de rol 
de El Señor de los Anillos. Y 
como no, contaremos con la 
presencia de un buen número 
de las editoriales y principales 
tiendas del sector, que nos tie¬ 
nen guardada una gran canti¬ 
dad de sorpresas. Y para los 
cinéfilos, recordaros que 
durante Dia de Joc habrá un 
espacio dedicado a la pro¬ 


yección de películas de lo más 
terrorífico. 

Y vamos ahora con los con¬ 
cursos LIDER. Como recor¬ 
daréis, el año pasado ya hicimos 
entrega de nuestros premios al 
mejor fanzine del año y al logo 
de club que más nos había gus¬ 
tado. Este año, además de estos 
dos premios, entregaremos otro 
al mejor juego no publicado que 
haya llegado hasta nosotros. Si 
nos habéis enviado vuestra fan¬ 
zine, logo o juego, y no han 
salido publicados en la revista, 
estad tranquilos. El que por 
cuestiones de tiempo o espacio 
de la revista no hayan sido 
publicados no quiere decir que 
no los tengamos en cuenta para 
nuestros concursos. Así que en 
este sentido podéis estar tran¬ 
quilos. # 


Mesa redonda de diseñadores de juegos de rol. 



Para recibir información y adquirir entradas y/o abonos de manera anticipada para DIA de JOC, podéis diri¬ 
giros a cualquier tienda de JOC Internacional. Si no tenéis una tienda de JOC Internacional cerca, enviad¬ 
nos el boletín de participación cumplimentado a: 

DIA de JOC • c/. Llacuna, 162 - Tel. (93) 401 98 76 • 08018 Barcelona 


BOLETÍN DE PARTICIPACIÓN 

Nombre y apellidos. 

Dirección. Población. 

Provincia. Código postal 

Teléfono. Club. 

Deseo participar en DIA DE JOC y por lo tanto deseo adquirir: 

(n.°). entradas x 350 ptas. = . 

(n. ü ). entradas x 550 ptas. = . 

Importe total . 
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Abstracción y simulación 

Tanto tiempo que dedicamos a jugar y seguramente no nos hemos parado a pensar con detenimiento por que 
lo hacemos, qué nos impulsa a pasarnos tantas horas alrededor de una mesa, con una hoja de personaje y unos 
dados, o moviendo fichas de cartón en un tablero hexagonado. He aquí una defensa a ultranza del mundo lúdico 
en general, y de la simulación en particular. 


Jugar es una pérdida de 
tiempo, dicen muchos. No sa¬ 
ben lo que dicen. El juego es 
una de las maneras más efica¬ 
ces de medir el grado de evolu¬ 
ción de cualquier ser inteli¬ 
gente. Cuanto más tiempo 
dedica una especie animal a 
jugar, es decir, a actividades 
que no se consideran básicas, 
más evolucionada la consideran 
los biólogos. Los delfines, por 
ejemplo, dedican más del 50% 
de su tiempo al juego. El resto 
lo ocupan en buscar alimento, 
defenderse y en otras ingratas 
tareas necesarias para la super¬ 
vivencia. Si comparamos eso 
con la vida de una hormiga 
obrera, veremos cual es la dife¬ 
rencia. 

¿Y el hombre? Para empezar, 
es el único animal que no hace 
el amor sólo cuando está en 
celo (y los juegos eróticos y 
sexuales son una práctica 
lúdica de lo más placentera). 
Los deportes son una actividad 
lúdica física, y si estiramos al 
máximo el concepto de juego, 
podemos ver que abarca tam¬ 
bién a las artes como la pintura 
o la música. En realidad, el 
homo sapiens va camino de 
convertirse en homo ludens. 

Esta breve introducción de lo 
importante que es el acto lúdico 
es para llevar la discusión al 
terreno del que quiero hablar: 
los juegos de mesa, una ocupa¬ 
ción lúdica activa, que permite 
a las personas dejar por un 
tiempo el rol pasivo de espec¬ 
tador, oyente, receptor de todos 
los mass media (desde la televi¬ 
sión a los Walkman, pasando 
por la letra impresa). 

Dos grandes campos surgen 
en esta corriente: el de la abs¬ 


tracción y el de la simulación. 
La abstracción es más clásica e 
incluye juegos como el ajedrez 
o las damas. La simulación, 
bueno, de eso precisamente 
trata LIDER. 


Abstracción versus 
simulación 

Nadie es tan mal perdedor 
como el jugador de ajedrez. 
Cuando pierde una partida no 
hay excusas: o su contrincante 
lo ha hecho mejor (y por lo 
tanto es más inteligente) o él lo 
ha hecho peor (y por lo tanto es 
más tonto). El tablero de casi¬ 
llas blancas y negras es un 
mundo despiadado. El ajedrez 
es lo que en términos lúdicos se 
conoce como un juego de abs¬ 
tracción, igual que las damas o 
el go. Una depuración de la rea¬ 
lidad, una situación de labora¬ 
torio. 

Por el contrario, la simula¬ 
ción (los juegos diplomáticos, 
de guerra o de rol) atrae a otro 
tipo de jugador. Su postura 
podría resumirse en la res¬ 
puesta de uno de ellos a la pre¬ 
gunta ¿por qué juegas?: “Por¬ 
que puedo perder”. Esta 
respuesta está cargada de signi¬ 
ficado y ya fascinó a Jorge Luis 
Borges, quien la explaya en su 
cuento “La lotería en Babilo¬ 
nia” (una lotería que además de 
premios, repartía castigos). 

¿Qué hace llevadero el per¬ 
der en la simulación y no en la 
abstracción? El azar, la suerte. 
Ese factor totalmente indepen¬ 
diente de los jugadores, pero 
real como la vida misma, que 
da al jugador de simulación una 
perspectiva más filosófica del 


juego. Es difícil que se con¬ 
vierta en un gladiador mental, 
como lo es Karpov. 

Pruebas de lo que digo: nin¬ 
gún jugador de ajedrez que se 
precie se rebajará a practicar el 
wargame o juego de guerra, 
porque siempre llega un 
momento en que, por mucho 
que haya elaborado su estrate¬ 
gia, dependerá de los resultados 
de una tirada de dados: la 
suerte estará echada. Aparte de 
que la cantidad de variables que 
debe tener en cuenta en un war- 
gamc supera con mucho la del 
ajedrez: es imposible preveer 
las jugadas como se hace en un 
tablero cuadriculado. 

En ajedrez, lo único que dife¬ 
rencia a unas piezas de otras es 
su capacidad de movimiento y 
su posición inicial. La fuerza de 
la reina es su maniobrabilidad, 
nada más. En un wargame na¬ 
poleónico, por ejemplo, una 
pieza posee una capacidad de 
movimiento, un factor de com¬ 
bate, un factor de moral, y todo 
ello puede verse afectado por el 
terreno que ocupa (colinas, 
llano, bosque), por la forma¬ 
ción que adopta y hasta por las 
circunstancias climáticas. Una 
vez tenido todo esto en cuenta, 
hay que añadir la suerte. El 
jugador fanático de la abstrac¬ 
ción (mi querido ajedrecista) 
dirá que el wargamero es un es- 
capista. La suerte está ahí como 
cabeza de turco, siempre tendrá 
la culpa en caso de que algo 
salga mal. No comprende que 
el dejar fuera del tablero el 
azar, el caos, la catástrofe, quita 
interés al juego, como enten¬ 
derá cualquier simulador. ¿Qué 
es la vida, sino una partida en la 
que en cualquier momento 


por Pepe López Jara 

puede suceder cualquier cosa, 
completamente ajena a quien 
juega? El jugador de abstrac¬ 
ción quiere, ante todo, ganar, lo 
que traducido a la existencia 
sería como ansiar la inmortali¬ 
dad. Es un personaje religioso 
y, por lo tanto, sin ningún sen¬ 
tido del humor (nadie se ríe de 
Dios si cree en El, aunque sólo 
sea por si las moscas). 

El jugador de simulación 
puede llegar a considerar la 
vida como una de sus partidas, 
en las que todo puede torcerse. 
Le queda siempre el remedio 
de reírse del absurdo que im¬ 
plica preparar todo meticulosa¬ 
mente para ver como se viene 
abajo. Volvemos al principio: 
no juega porque quiere ganar, 
sino porque puede perder. 

Quizá la máxima expresión 
de esta filosofía lúdica que 
encierra la simulación se en¬ 
cuentre en el juego de rol. Con¬ 
cretamente en La Llamada de 
Cthulhu. En un juego de rol, 
cada jugador interpreta a un 
personaje que ha sido creado 
poruña hábil mezcla de deci¬ 
siones propias del jugador y 
tiradas de dados (la suerte otra 
vez). Durante el juego, en el 
que cada personaje colabora 
con los otros para alcanzar un 
objetivo a través de una aven¬ 
tura, las acciones se deciden 
también por los dados. El ob¬ 
jetivo del juego no es sólo lle¬ 
var a buen fin la aventura en la 
que se participa, sino también 
mejorar al personaje que va 
aprendiendo con cada una de 
las experiencias a las que 
sobrevive. En muchos juegos 
de rol, una vez superada una 
primera fase en la que el perso¬ 
naje es muy frágil, se consigue 





crear una especie de superhom¬ 
bre capaz de todo tipo de haza¬ 
ñas. Pero en La Llamada de Ct- 
hulhu , juego que bebe 
directamente de la obra de H.P. 
Lovecraft. los personajes deben 
enfrentarse a seres como los 
Primigenios, los Antiguos y 
demás monstruos pertene¬ 
cientes a los Mitos de Cthulhu. 
Eso quiere decir que sus posi¬ 
bilidades de sobrevivir son 
pocas, pero además, a medida 
que un personajes gana expe¬ 
riencia, su cordura comienza a 
resentirse. Es lógico que se vea 
afectada teniendo en cuenta que 
el personaje se enfrenta a la 
magia, lo sobrenatural y lo ho¬ 
rripilante. Por lo tanto, los juga¬ 
dores son conscientes de que 
sus personajes están destinados 
a una muerte horrenda o a la 
locura. Y eso es lo que hace 
apasionante este juego. Saber 
que se camina constantemente 
sobre el filo de la navaja, que si 
el personaje ha sobrevivido 
para participar en la siguiente 
aventura, eso va a constituir un 
triunfo, y que cuanto más 
aprende el personaje acerca de 
la terrible realidad a la que debe 
enfrentarse (Azathoth, Nyarlat- 
hotep, Yog-Sothoth, Cthulhu y 
demás miembros del panteón 
lovecraftiano) más cerca está 
de la locura. Pero si no ad¬ 
quiere conocimientos arcanos, 
será una fácil víctima de aque¬ 
llo que desconoce. Un ajedre¬ 
cista buscaría desesperadamen¬ 
te un lugar donde enrocarse. • 








JUEGOS DE ROL 

Juegos puntuados 65 


I 2 

El Señor de 



los Anillos 

1.225 = 

2“ 

AD&D 

1.102 = 

3 2 

La Llamada 



de Cthulhu 

986 + 

4 2 

Star Wars 

965 + 

5 e 

Shadowrun 

840 - 

ó 2 

Kult 

609 + 

7 o 

Cyberpunk 

505 + 

8 2 

RuneQuest 

322 - 

90 

In Nomine 



Satanis 

303 - 

10 2 

Vampiro 

288 - 

ll 2 

Rolemaster 

250 - 

12 2 

Fanhunter 

247 + 

13 2 

Aquelarre 

210 + 

142 

Paranoia 

155 = 

15 2 Stormbringer 

126 - 

16 2 

Mechwarrior 

91 - 

170 

Piratas 

88 + 

18 2 

Pendragón 

75 + 

19- 

Ragnarok 

72 - 

20 3 

Far West 

70 - 


JUEGOS TEMÁTICOS 

Juegos puntuados 56 


l 2 

Magic 

1.996 = 

2 2 

Star Trek 

810 = 

3 2 

Speltfire 

774 + 

42 

Doomtrooper 

681 + 

5 2 

Jyhad 

652 - 

6 2 

Battletech 

210 - 

1° 

Civilización 

186 - 

8 2 

Galactic 



Empire 

162 + 

9 q 

Warhammer 



Fantasy 

152 - 

10 2 

Blood Bowl 

148 - 

ll 2 

Dungeon 



Strike 

141 - 

12 2 

Diplomacia 

136 + 

13 2 

El Golpe 

122 = 

14 2 

Superdeck 

120 = 

15 2 

On the Edge 

118 + 

16 2 

Fleroquest 

106 + 


17 2 Empires ¡n 

Arms 90 - 

18 2 Círcus Maximus 83 - 
19 2 Cruzada Estelar 65 + 
20 2 Fantasy Warrior 50 - 


WARGAMES 

Juegos puntuados 63 


l e ASL 

365 = 

2 2 World in 


Flames 

359 = 

3 2 Squad Leader 

311 = 

4 2 Britain Stands 


Alone 

298 + 

5 2 Ardennes 

295 - 

6 2 Caesar 

290 = 

T- SPQR 

277 = 

8 2 Second Front 

250 = 

9 2 Harpoon 

222 = 

10 2 Advanced 


Third Reich 

201 = 

11 2 Third Reich 

186 = 

12 2 Afrika 

157 + 

13 2 Waterloo 

130 - 

14 e Fluntersfrom 


the Sky 

110 + 

15 2 Command 


Decisión 

105 + 

16 2 Pacific War 

91 - 

17 2 Daysof 


Decisión II 

89 + 

18 2 Last Blitzkrieg 

70 - 

19 2 LongestDay 

60 = 

20 2 Crimean Shield 

50 + 


Ranking realizado con la 
colaboración de las tien¬ 
das Joc Internacional de 
Algorfa, Alicante, Barce¬ 
lona, Berga, Cáceres, 
Cartagena, Ciudad Real, 
Girona, Granoliers, Ma¬ 
drid, Molins de Rei, Murcia, 
Palma de Mallorca, Santa 
Coloma de Gramenet, 
Sabadell, Terrassa, Valen¬ 
cia y Zaragoza. 






EL CONSULTORIO DEL ORCO FRANGIS 


LÍDER 


Tiempo al tiempo 

¿Cuántos asaltos de combate tardas en hacerte una tortilla de patatas? Realmente, una de las 
decisiones que recaen sobre el Dj es establecer un criterio sobre si debe o no tener en cuenta el 
tiempo empleado en las acciones más mundanas de los personajes en juego. Esto podrá venir 
condicionado por la campaña que estés arbitrando, pero en general, es una cuestión del per¬ 
sonal estilo de cada artista. 


Una querida lectora y DJ, además de darnos la alegría 
de demostrarnos que ambas especies no se han extin¬ 
guido (es broma, sabemos que estáis ahí, pero nos gusta 
que hagáis ruido para constatarlo), nos ha expuesto sus 
problemas sobre el control del tiempo en una partida de 
rol. 

Una situación de combate, o de “stress”, no suele dar 
complicaciones, ya que siempre estará bien detallada por 
los asaltos consumidos por las acciones de los PJs. En 
cualquier caso, como norma general es recomendable 
jugar “a tiempo real”, sin dar a los jugadores períodos de 
reflexión de los que sus personajes, metidos en el ajo, 
carecen. El ejemplo típico: si te persigue la guardia y no 
quieres enfrentarte a ella, nada de pedir un tiempo 
muerto para hacer el mapa del laberinto por el que esca¬ 
pas. 

El principal dilema surge con los omnipresentes “tiem¬ 
pos muertos”. ¿Es mejor DJ el que detalla todas las esta¬ 
ciones del transiberiano que el que te coloca en Vladi¬ 
vostok en cinco minutos de juego (pasó una vez el 
revisor)? No necesariamente. 

Ante esto puedes encontrarte en dos situaciones: que 
el tiempo realmente sea clave en la aventura o no. Ejem¬ 
plo de lo primero son las historias en las que se debe 
hacer una cosa antes de que pase algo (encontrar un 
hechizo que contrarreste la invocación que el mago per¬ 
verso hará en la próxima luna nueva), o aquellas en las 
que inevitablemente va a ocurrir algo que puede afectar 
directamente la salud de los PJs (al tercer día de su lle¬ 
gada a la isla el volcán entrará en erupción ¿habrán 
salido de la gruta?; o algo menos sangriento, de aquí 
a dos días Scotland Yard habrá identificado las hue- , 
lias que dejaste en el lugar del crimen ¿estarás toda- \ 
vía haciendo preguntas por los docks londinen- 
ses?). En estos casos si que es importante tener II 

muy claro en qué ocupan su tiempo los PJs, / ' 

si no al minuto, al menos cada día o medio f 
día. Al mismo tiempo, sería moralmente / 
recomendable proporcionarles algún indi- # 
ció de que realmente se les escapan los I 
minutos (algún terremotillo o constantes J 

fugas de vapor servirían para el ejemplo 
de la isla). Si a pesar de todo se dedican 
a buscar plantas o a registrar sótanos de / , Vv 

torreones en busca de un objeto I / 
mágico, ... pues ya sabes. Tu concien- y 
cia quedará tranquila y tu “savoir faire” / j| y A 

Ahora bien si, como en tantas otras l ■ 

ocasiones, el tiempo realmente no es 
de trascendencia vital, lo más reco- Jw§]| 
mendable para mantener la atención 
en la aventura es cortar por lo sano y 


situarte en la nueva fecha sin la más mínima vergüenza. 
“El trayecto en barco transcurre apaciblemente y llegáis 
al cabo de diez días al puerto de Menú”. Y punto. Como 
mucho, y si ellos son emprendedores y te lo sugieren, 
puedes darles opción a incrementar alguna característica 
por entrenamiento efectuado durante el trayecto. Si 
empiezas a poner piratas y maremotos, primero que pue¬ 
des encontrarte con el equipo en cuadro cuando de ver¬ 
dad lleguen al meollo, y segundo que pueden haber 
pasado un par de jomadas de juego y al desembarcar pre¬ 
gunten “vale, un viaje guapo, pero ¿aquí qué veníamos 
a hacer?” 

En resumen, que lo importante es saber transmitir bien 
el hilo de la historia. Si como nos dices en la carta tus 
aventureros atraviesan un desierto, si saben orientarse, 
llevan agua y van bien equipados, los puedes cruzar de 
un plumazo sin tener nada intranquila tu conciencia de 
DJ. Habrás hecho un bien a la aventura y nadie tiene 
derecho a reprocharte nada. 

Al fin y al cabo, querida Isabel, cuantas más paradas 
intrascendentes permitas, más fácil resultará que se te 
escape el control y luego descubras que tus PJs han reco¬ 
rrido 100 Km en un día, exploraciones y registros inclui¬ 
dos. Con la adrenalina de la acción, esto son cosas que 
pasan. Pero siempre recuerda que, aunque ocurra, ma¬ 
ñana será otro día. Bienvenida al club de los pifiosos; a 
ver quien es el guapo que tira la pri- 
mera piedra. * 
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Los Secretos del Diablo 


La serie Aquelarre sigue creciendo y creciendo con nuevos títulos, al tiempo que el número de vuestras dudas 
que llega hasta nosotros. Así pues, hemos decidido empezar a responderlas. De hecho, no teníamos otro reme¬ 
dio. Nos empieza a faltar sitio para guardarlas. 

por Ricard Ibáñez, cotilla de lo oculto 


Supongo que para cuando estas líneas 
vean la luz ya estará a la venta el siguiente 
suplemento de Aquelarre, Rincón. Ya se 
que había prometido sacar primero Villa y 
Corte, el suplemento sobre el Madrid de los 
Austrias, pero los chicos y chicas (y su 
biblioteca) de la Casa de Madrid de Barce¬ 
lona me han convencido de que aún me 
queda mucho por aprender antes de embar¬ 
carme en este proyecto: ¡Tranquilos, que 
estoy en ello! 

Mientras tanto, contestemos a algunas 
preguntas, que para eso hemos venido: 

¿Se pueden enfrentar entre sí dos o más 
entidades demoníacas ? 

Sí, si ambas están controladas por magos 
enemigos y reciben la orden directa de ata¬ 
car. Deberán obedecer a sus amos aunque 
ambas pertenezcan a la misma raza. 

¿Se puede aturdir o dejar inconsciente al 
oponente sin matarlo ni herirlo seria¬ 
mente? 

Según las reglas un personaje puede des¬ 
mayarse al perder 2/3 de sus puntos de 
Resistencia, o quedar conmocionado al per¬ 
der la mitad de dichos puntos en la cabeza 
de un solo golpe. No obstante, en casos 
concretos (ataque por la espalda, reducir a 
un borracho o a un individuo poseído) el 
DJ siempre puede solicitar una tirada por 
Pelea, la competencia de combate como 
din... Para tener éxito, la localización del 
golpe debería ser la cabeza (cosa que puede 
arreglarse usando Suerte) 

¿Se puede superar el 100% de las com¬ 
petencias de Cultura? 

Las reglas (revisadas) de la segunda edi¬ 
ción del juego admiten que las com¬ 
petencias de Cultura puedan llegar al 100% 
sin limitación de característica, al contrario 
que en las otras competencias. Pero no dice 
nada de superar dicha cifra. 

Se pueden usar dos armas a la vez? 

¡NO! 

¿Se puede pedir a los Demonios que te 
suban competencias y características prin¬ 
cipales? 

Hombre, pedir si... otra cosa será que te 
lo concedan. Dependerá de lo que el PJ 
pueda ofrecerles a cambio, o lo que es lo 
mismo, lo que esperan obtener de él antes 


de mandarlo al infierno. No hay que olvi¬ 
dar que los invocadores no controlan los 
Demonios, sino que se ponen a su servicio. 

¿ Cómo se resuelve un combate en el que 
se enfrentan dos oponentes con un 100% 
en un mismo arma? 

Con mucha paciencia... yaque puede ser 
eterno. Una vez más, la competencia de 
Pelea puede ser útil para ponerle la zanca 
dilla al contrario, o llevarlo hacia terreno 
desventajoso. 

¿Los magos pueden parar o 
esquivar un ataque, una vez 
lanzado su hechizo, o se tie¬ 
nen que “comer ” el golpe 
a la fuerza? 

Según las reglas (pág. 

33), lanzar un hechizo 
cuesta dos acciones 
de combate, durante 
las cuales el ejecu¬ 
tante debe abstener¬ 
se de realizar cual¬ 
quier otra acción. 

Así que si se les 
viene un tipo a la 
carrera, y ellos 
se temen que 
van a perder la^^ 
iniciativa, o no 
conocen ningún 
hechizo capaz de 
pararlo... es mejor 
que se escabullan 
primero a un lugar 
seguro. 

¿Las criaturas 
del mundo Irra¬ 
cional }■ demás 
seres demonía¬ 
cos también nece¬ 
sitan 2 asaltos 
de combate 
para lanzar 
hechizos? 

Sí, aunque 
no necesitan 
componentes 
mágicos para 
ellos. (Así que 
ellos también se 


escabullirán si ven a los PJ demasiado 
cerca, que aunque sean Irracionales, no son 
tontos). 

Bueno, y ya está bien. Un saludo para 
todos y para todas, que parece que nuestra 
afición está dejando de ser refugio de MRI 
(Machistas Reprimidos Irrecuperables). 
¡Nos vemos en los Días de Joc (ya sabéis, 
soy ese tipo alto, con barba y gafas y un 
pendiente en forma de escorpión en la oreja 
derecha)! 
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History of the worid, a vueltas con el mundo 

Ei juego que analizamos en este artículo explora la historia ele la humanidad a través de los 
grandes procesos de expansión y dominio de las civilizaciones. La filosofía del juego es bas¬ 
tante diferente a la del primo más directo, Civilización, dado que la victoria no llega tanto en el 
primer juego por el avance de la cultura y economía de nuestro pueblo, como por el dominio 
sobre las demás civilizaciones. 

por Mar Calpena 


History of the worid es un juego de Gibson Gomes 
para tres a seis jugadores que cubre un periodo de cinco 
mil años en el que el objetivo e los jugadores no será 
otro que el de hacer que sus civilizaciones ocupen el 
máximo espacio posible durante el máximo de tiempo. 

La historia en una caja 

En el aspecto estético, History of the worid es un juego 
correcto sin ser ninguna maravilla de presentación. En 
la caja (bastante grande, por cierto) encontramos un 
tablero con una representación del mundo bastante ade¬ 
cuada (luego lo veremos) para jugar si bien algo fea, 
marcadores para los ejercites, las flotas, los monumen¬ 
tos, los fuertes, las ciudades y las capitales. Otro ele¬ 
mento son también las cartas de Imperio y de Evento. 
Además, encontramos también un pequeño cartón recor¬ 
datorio del orden de las características y valores de las 
diferentes civilizaciones a través del tiempo, que com¬ 
plementan a las reglas de juego durante la partida.. 

Los puntos de victoria cabalgan de nuevo 

Uno de los conceptos más clásicos del juego y que 
sonará a más de un wargamcro es el de los puntos de 
victoria. En History of the worid (a partir de ahora 
//o/VEjnuestra dominación sobre las diferentes regiones 
del mundo es lo que más puntos de victoria nos hará ga¬ 
nar, aunque las ciudades o monumentos también pun¬ 
túen. El jugador con el mayor total una vez finalizado el 
último turno es el ganador. 

La acción durante la partida se divide por tumos, que 
pretenden dividir la historia del mundo en siete períodos. 
Antes de empezar el turno, cada jugador roba una carta 
de Imperio del mazo correspondiente a la época (la pri¬ 
mera vez el orden se decide a suertes y posteriormente 
se hace por orden según quien tenga el menor valor de 
cartas en el juego) y puede entonces decidir quedársela 
o pasársela a otro jugador que todavía no haya robado 
una carta. En esta fase es fundamental fijarse bien en qué 
civilizaciones hay en juego y dónde están éstas situadas 
para planificar una mínima estrategia, puesto que si, por 
ejemplo, estuviéramos expandiendo nuestro Imperio de 
Sumer, maldita la gracia que nos haría pasarle a un con¬ 
trario la carta de Asiria, que empieza su andadura peli¬ 
grosamente cerca de nuestras regiones. 

Repartidos los imperios, hay que ver cuáles serán los 
avatares que estos sufrirán durante su época. Esto se 
hace a través de las cartas de Evento, que nos pueden dar 
una serie de ventajas (más ejércitos, líderes carismáti- 
cos) o de inconvenientes (plagas, desastres naturales). 
Otros factores que también se reflejan en las cartas de 
evento (que al igual que las de Imperio, son específicas 
para cada turnojson grandes movimientos históricos 
como las cruzadas, las grandes migraciones y, sobre 


todo, la existencia de Imperios Menores, que surgirán al 
abrigo de nuestra protección. 

Es entonces cuando distribuiremos nuestros ejércitos 
según lo que nos hayan indicado las cartas de Imperio y 
Evento, empezando siempre por los imperios menores. 
Cada ejército puede expandirse por tierra e incluso pol¬ 
los mares y océanos adyacentes. 

Y llegaron las pinas 

Desgraciadamente, el impulso expansivo de los impe¬ 
rios está limitado a menudo por factores físicos (grandes 
cordilleras, desiertos) o políticos (vamos, de coexisten¬ 
cia con otros imperios), lo que conlleva que más tarde o 
más temprano vamos a tener que enfrentarnos con el 
resto de jugadores. 

Los enfrentamientos se deciden de una forma muy 
sencilla. El atacante tira dos dados (a no ser que haya 
obtenido alguna ventaja suplementaria a través de las 
cartas de Evento) y el defensor tira uno. El que consiga 
la tirada más próxima a seis gana. Esto también se usa 
en el conflicto naval. 

Por cierto, que tenemos tres marcadores diferentes para 
los ejércitos, con lo que, en principio, debemos usarlos 
para señalar los diferentes imperios que nos vayan 
cayendo en suerte. 

Otra forma de evitarnos problemas es construir fuer¬ 
tes o utilizar para nuestra máxima ventaja los accidentes 
del terreno. El turno termina con el recuento de puntos 
de victoria, en el que aparte de todo lo mencionado habrá 
que tener en cuenta si se ha logrado la construcción de 
monumentos y el mantenimiento de ciudades. 

Algunos puntos destacables 

HotW es un juego de mecánica sencilla y relativa¬ 
mente original, que probablemente puede atraer a más 
de un wargamcro a reconciliarse con los juegos de 
tablero normales y corrientes. 

La vertiente estética del juego es aceptable. Aunque es 
probable que terminemos teniendo ejércitos por toda la 
faz de la tierra, como ya insinué al principio, por una vez 
en la vida el tablero es de un tamaño adecuado (yo me 
siento apretujada cuando somos muchos jugando a 
Diplomacy). Los marcadores, como siempre, terminarán 
perdidos por la caja. Tanto en las cartas corno los dibu¬ 
jos de los países son puramente funcionales y lo 
suficientemente claros para no tener que mirar las reglas 
cada vez. 

Por lo que respecta al sistema de juego, su originalidad 
radica en el sistema de repar to de las cartas y distribución 
de ejércitos. Las reglas prohiben expresamente la diplo¬ 
macia entre países, pero probablemente el juego ganaría 
mucho si hubiera un apartado dedicado a esto, dado que 
esto minimizaría el elemento de suerte en las partidas 








(aparte de que siempre es mucho más diver¬ 
tido poder preparar jugadas sucias y trai¬ 
ciones baratas). Muchas de las reglas tienen 
un aire familiar, sin que esto suponga en 
absoluto una tara para el juego. Muy al con¬ 
trario, la formulación hace que empiece a 
creerme lo que pone la caja de “a partir de 
doce años”. Me queda la duda de saber si 
hay mucha gente que duplique o triplique 
esa edad que sepan quiénes eran los sasáni- 
das, dado que la información histórica que 
se ofrece es muy breve. 

En lo que toca a objetividad histórica, 
hay algunos puntos con los que no puedo 
evitar estar en desacuerdo. Para empezar, 
la última época, que abarca de 1550 a 1914, 
resulta a todas luces demasiado larga. El 
que el juego se acabe en ese punto resulta, 
además, frustrante. Nadie esperada que un 
juego reflejara los últimos cambios en polí¬ 
tica internacional, pero se podría haber con¬ 
templado la segunda guerra mundial y la 
posguerra más inmediata, bien alargando 
todavía más la última época (llegados a 
este punto ya no era cuestión de escatimar 
treinta años) o simplemente creando nue¬ 
vas cartas para civilizaciones que hayan 
tenido más de una gran fase de expansión. 


Así conseguiríamos, por ejemplo, que 
Japón no quedara reducido a un Imperio 
Menor en el séptimo turno, sino que 
hubiera podido ser además uno Mayor de 
haber existido una fase más (y probable¬ 
mente con más motivo que Holanda). Este 
turno adicional hubiera venido bien para 
reflejar también la existencia de la 
U.R.S.S., la República Popular China e 
incluso Israel. 

En cuanto a cuestiones más generales y 
filosóficas, y a pesar de que confieso abier¬ 
tamente mi agrado por el juego, la concep¬ 
ción que se tiene de la historia como un 
continuo de guerras e invasiones me parece 


sumamente militarista, máxime para un 
juego que se llama “La Historia del Mun¬ 
do”, implicando que procesos diferentes a 
estos son sólo eventos coyunturales. El 
dominio militar se puntúa mucho mejor 
que la construcción de monumentos, en una 
filosofía completamente opuesta a la de Ci¬ 
vilización. De todas formas, HotW ofrece 
la posibilidad de hacer un poco más de his¬ 
toria ficción y plantearse qué hubiera suce¬ 
dido si determinadas civilizaciones hubie¬ 
ran sobrevivido. Su sistema es fácil y 
bastante elegante, y es probable que pueda 
convertirse en un clásico menor a medio 
plazo. « 
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La Tierra Media 

El mundo creado por Tolkien ha calado tan hondo entre nosotros que ha dado lugar a infi¬ 
nidad de juegos, tanto de rol como de tablero, sin dejar de lado las versiones informáticas del 
tema. Para todos aquellos que no encuentran con quién jugar, o que están cansados de jugar 
con los de siempre, aquí te ofrecemos un artículo para que puedas jugar tus partidas en la Tie¬ 
rra Media...por correo. 

por Joan Pares 


El juego por correo (JPC) es una variante del juego 
clásico en el cual los jugadores preparan, estudian y rea¬ 
lizan sus movimientos en su propia casa, sin necesidad 
de que sus contrincantes o adversarios estén presentes. 
Cada turno es enviado por correo u otros medios a una 
central o director de juego, que resuelve los turnos e inte¬ 
racciones de los jugadores, reenviando los resultados 
otra vez a los jugadores y reiniciándose el proceso. Los 
JPC cubren cualquier temática o ambientación (rol, war- 
games, económicos, políticos, deportivos, etc...) y son 
muy comunes en los países anglosajones. Los precios, 
número de jugadores, duración de las partidas, etc.., son 
variables. Ofrecen toda una serie de aspectos positivos 
como el contacto y la relación con jugadores de otras 
poblaciones y provincias, la comodidad de poder jugar 
en casa, a tu propio ritmo y cuando te apetezca, y la arti¬ 
culación de grupos de juego, que se reúnen periódica¬ 
mente para negociar, pactar, discutir y decidir estrategias 
comunes. 


La Tierra Media JPC 

La acción se desarrolla en el 1650 de la Tercera Edad, 
cuando la lucha titánica entre el Bien y el Mal está en su 
clímax. Tú puedes ser uno de los 10 pueblos libres, de 
los 10 servidores de la oscuridad, o de los 5 países neu¬ 
trales. Las órdenes e instrucciones en el juego se dan a 
través de los personajes de cada país, que son los héroes 
y líderes de la época. Así, tu puedes llevar a Elrond, Bain 
I, el Rey Brujo Mürazór, el Señor del Dragón o Goth- 
mog. Tus personajes llevarán a cabo tus instrucciones 
según sus habilidades, y podrán mandar ejércitos, 
secuestrar a diplomáticos, resolver enigmas, saquear ciu¬ 
dades, manipular el mercado y muchas otras cosas más. 
Podrás crear compañías y viajar por la Tierra Media, 
recreando la Compañía del Anillo o incluso conseguir 
que los nueve Nazgül cabalguen juntos de nuevo. Cada 
país empieza con 8 personajes y puede llegar a tener 21 
cuando el juego ya está avanzado. Cada uno de ellos 
tiene su retrato original, realizado por Amelia James, que 
te aparece en cada turno. 

Una partida dura aproximadamente entre 30 y 40 tur¬ 
nos. terminando cuando uno de los dos bandos triunfa 
sobre el otro o cuando el Anillo Unico es llevado al 
Monte del Destino y destruido o entregado a Sauron. 

Particularidades de La Tierra Media JPC 

Tus personajes y ejércitos podrán encontrarse con las 
grandes personalidades de la Tierra Media. Es tu opor¬ 


tunidad de contactar con aquellos personajes de los cua¬ 
les sólo has leído sus gestas, como Saruman el Blanco, 
Tom Bombadil, Barbol, el Balrog de Moria, Smaug el 
Dorado, y por supuesto Mithrandir (también conocido 
como Gandalf el Gris). Tendrás completas descripcio¬ 
nes de tus encuentros y deberás decidir como actuar. 

Explora los lugares más conocidos y recónditos de la 
Tierra Media: Bree, Lothlorien, Khazad-düm, Barad-dür, 
Carn-düm. 

El sistema de magia está basado en los sistemas de 
Rolemaster y El Señorée los Anillos (Joc Internacional- 
ICE), e incluye a la Maestría de la Resistencia, las Leyes 
del Fuego y también las Listas Cerradas. 

Como es obvio, los artefactos mágicos también tie¬ 
nen un papel muy importante en el juego. Sting, Glam- 
dring, el Yelmo de Isildur, los tres anillos de los elfos, 
el espejo de Galadricl, los Palantir y por supuesto el Ani¬ 
llo Unico, junto con más de 150 artefactos, te aseguran 
emoción y una dura lucha para conseguirlos. 

Los 25 países (cada país es un jugador) de la Tierra 
Media están basados en su situación histórica, con su 
propia economía, sus fuerzas militares, sus diplomáticos 
y con sus particulares debilidades. Cada país tiene sus 
capacidades especiales y algunos artefactos mágicos. 

Los ejércitos, tipos de tropas, flotas, el comercio, las 
caravanas de mercaderes, los impuestos, las fortifica¬ 
ciones, el clima, los duelos personales, los agentes 
dobles, los rehenes, los asedios, las tácticas de combate 
y un largo etcétera te permiten disfrutar de un juego 
completo, rico y muy emocionante. 

Empezando la Tierra Media JPC 

Los jugadores reciben un manual de instrucciones de 
120 páginas, con ilustraciones y una cubierta de Angus 
McBride, y un mapa a todo color de la Tierra Media de 
78x60 cm. El reglamento es muy completo y claro de 
leer, las órdenes están bien explicadas y cubren todas las 
actividades posibles de un país. 

Las cuatro habilidades de cada personaje son las cua¬ 
tro áreas de instrucciones: 

- Habilidad de Mando: órdenes militares, de fortifica¬ 
ciones y de liderazgo. 

- Habilidad de Emisario: órdenes políticas y diplomá¬ 
ticas. 

- Habilidad de Agente: órdenes de espionaje y contra¬ 
espionaje. 

- Habilidad de Mago: indica la posibilidad de apren¬ 
der magia y lanzar hechizos. 

Otros tipos de instrucciones son generales y cualquier 
personaje puede hacerlas: movimiento, venta y compra 
de nuevos recursos, etc... 
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Los jugadores al apuntarse deben esco¬ 
ger uno de los 25 países. Cada uno de ellos 
tiene sus peculiaridades y es diferente de 
los demás. 


La moderación de las partidas, 
la mecánica 

La Tierra Media JPC está moderado 
por ordenador. Los jugadores reciben en 
cada turno y en impresión láser, un informe 
sobre sus centros de población, ejércitos y 
flotas, personajes, mensajes, etc..Un mapa 
hexagonado de la región cercana a su capi¬ 
tal en el cual aparecen los ejércitos, pobla¬ 
ciones, puertos, tipos de terreno, caminos, 
puentes, etc.También hay mapas indivi¬ 
duales del reconocimiento de tus persona¬ 
jes. Cada personajes tiene asimismo un 
informe de todo lo que le ha sucedido, con 
descripción de sus aventuras, encuentros y 
situación. 

Las partidas se articulan en períodos de 
dos semanas, y los jugadores podrán enviar 
sus turnos tanto por correo ordinario, como 
por fax o correo electrónico. 

Diseño y desarrollo de 
La Tierra Media JPC 

El equipo GSI formado por Bill Feild y 
Peter Stassun ha estado trabajando durante 
cuatro años en estrecha colaboración con 
ICE y Tolkien Enterprises para asegurar 
que el mundo de El Señor de los Anillos ha 


Para recibir información más deta¬ 
llada sobre La Tierra Media JPC , 
podéis poneros en contacto con Cen¬ 
tral de Jocs, c/Numancia 112-116, 
08.029 Barcelona, teléfono (93) 
430.41.83. 

Este establecimiento, que te ofrece 
la posibilidad de participar en este 
juego en castellano, realizará durante 
el mes de Abril diversas presentacio¬ 
nes oficiales del juego en ciudades 
españolas, como Barcelona ( Dia de 
Joc), Madrid, Valencia y Zaragoza. 


sido fielmente reproducido. La base del 
juego se encuentra en la gran obra de Tol¬ 
kien así como en el desarrollo realizado por 
ICE para su popular juego de rol. Se trata, 
pues, del único juego por correo oficial y 
autorizado de El Señor de los Anillos. 
Desde su comercialización en Estados Uni¬ 
dos y posteriormente en Inglaterra y Aus¬ 
tralia, La Tierra Media JPC se ha situado 
en cabeza de los rankings de este tipo de 
juegos. Ha recibido numerosos premios y 
menciones, entre ellos el de Mejor Juego 
por Correo de 1.991 y 1.992. + 
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Más miedo 








Somos gente con palabra, sobre todo cuando cumplir con ella resulta tan agradable. Desde 
hace tiempo teníamos pendiente retomar el tenebroso hilo del miedo y cumplir con una segunda 
entrega dedicada a los juegos ambientados en un género tan clásico como inmortal como es el 
terror. Puestos a elegir el momento, encontramos este muy adecuado, estando como estamos en 
puertas de la 2 a edición de Dia de Joc, que este año tiene un eje temático de ambientación en la 
misma linea. Sirva, pues, este dossierpara empezar a calentar los crucifijos. 


El género de terror es uno de nuestros favoritos, no 
hay ninguna duda. Y además es uno de esos sacos sin 
fondo, que nos podría dar de hablar toda la vida. En el 
dossier de nuestro LIDER 37 hicimos un primer barrido 
al sector, hablando tanto del soporte clásico del género 
(literatura y cine) como de los juegos más emblemáticos 
de las dos “tencencias” o “generaciones”: los que sitúan 
al jugador frente al terror y los que le hacen sentirse parte 
de él. Pero ni tuvimos espacio para hablar de todo, ni se 
ha detenido la creación de juegos en esta línea. Así pues, 
retomamos el hilo con un segundo dossier 
terrorífico. 

En las páginas que siguen os hablaremos 
del miedo, en un artículo de fondo pensado 
en un principio para ser herramienta de los 
DJs de nuestro querido Aquelarre, pero que 
al final ha tomado forma como ayuda gené¬ 
rica de ambientación. 

En el apartado de informes sobre juegos 
encontraréis tres propuestas bien distintas. La 
primera cayó del mencionado dossier 37 por 
cuestión de espacio y, al retomarlo, tenemos 
la alegría de tenerlo ya en castellano. Raven- 
loft abona el terreno de lo clásico por partida 
doble. Y decimos esto porque ha sido con¬ 
cebido para fundir sin ningún complejo los 
tópicos más característicos del horror gótico 
(vampiros transilvanos, hombres lobo, zom- 
bies y familia) con la ambientación medie- 
val-fantástica del juego de rol más veterano. 

Clérigos con más trabajo que nunca y es¬ 
padas de dos manos ... pero de plata. 

Los otros dos juegos han visto la luz en el 
Ínterin entre ambos dossiers. Kult, de origen 
sueco aunque con una buena acogida en el 
mercado anglosajón, ahonda en la parte más 
escabrosa del terror contemporáneo. 
Ambientación negra “recomendada a mayo¬ 
res de 16 años” que reafirma la tendencia por 
la que parecen decantarse los muchachos de 
M+D (responsables también de la versión 
española de Cyberpunk) a la hora de buscar 
licencias para sus traducciones. 

Wraith, el último de la familia en llegar a 
nuestras estanterías, es el ejemplo de cómo 
la gente de White Wolf puede rizar el rizo del 
horror narrado en primera persona. Tras un 
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juego como Vampiro, donde nos sumergieron en un 
mundo dominado en la sombra por la sociedad de los 
“no muertos”, parecían haber puesto el freno a lo esca¬ 
broso con sus juegos de hombres-lobo ecologistas y su 
última entrega dedicada a los magos, que aunque pe¬ 
culiares no dejan de ser humanos. Pues bien, ahora nos 
proponen jugar desde ultratumba. 

Tres nuevas propuestas, pues, para seguir sintiendo el 
ese característico sudor frío resbalando por nuestras sie¬ 
nes. A sufrir, malditos, que os gusta. • 








Kult, la muerte es sólo el principio 

Hay veces que, cuando caminamos por algunos sitios, inconscientemente apartamos la mirada de los rinco¬ 
nes oscuros. Este acto mecánico se repite muchas veces durante nuestra vida, sin que nosotros nos apercibamos 
de ello. Pero hay veces también que, quizás por casualidad o por curiosidad, forzamos a nuestra cabeza a diri¬ 
gir la mirada a las zonas oscuras, a las zonas prohibidas. Entonces la realidad empieza a resquebrajarse y entra¬ 
mos en un mundo de monstruos y pesadillas, nuestro verdadero mundo cuya visión nos fue vedada. Entramos en 
el mundo de Kult. 


En las frases anteriores he intentado resu¬ 
mir un poco el espíritu del juego. Aunque, 
sí queremos pecar de telegráficos, lo podí¬ 
amos resumir aún más en una sola palabra: 
Paranoia. Kult es un juego extraño y cauti¬ 
vador, muy en la línea de los llamados jue¬ 
gos de terror '‘modernos” (INS/MV o Vam- 
pire). Pero Kult da un paso en una 
dirección diferente ya que permite, en prin¬ 
cipio, jugar con las pesadillas, temores y 
fobias de los personajes (y de los jugadores 
quizás). Sin embargo Kult también es un 
juego difícil de explicar ( y menos en un 
espacio tan limitado como éste). Quizás lo 
más difícil de explicar, y de entender, de 
todo el juego sea su “background”. De 
todas formas voy a intentarlo pero la mejor 
manera de formarse una opinión de Kult (y 
puedo aseguraros que no deja indiferente) 
es leyéndolo y que cada uno saque sus pro¬ 
pias conclusiones. 

Temática y ambientación. 

Un mundo demasiado real 

Parada de metro de Hospital Clínico 
(Barcelona) 7:40 de la mañana. La fiesta de 
ayer noche me dejó deshecho. Ahora estoy 
pagando las consecuencias encarnadas en 
una formidable resaca. Fijo la vista en una 
cucaracha muerta que hay en el suelo. Está 
siendo devorada por una legión de hormi¬ 
gas. La visión me hace pensar en la noche 
pasada. Intento recordar en qué momento 
exactamente perdí la noción del tiempo y 
cuántos cubatas necesité para ello. Nada, 
no hay forma. 

Sumido en mis propios pensamientos no 
me he dado cuenta de que un mendigo me 
estaba observando hasta que he notado su 
aliento en el cogote. Va desarrapado, sucio 
y maloliente, con un traje hecho jirones 
que, sin duda , ha conocido mejores tiem¬ 
pos. Sin embargo, la mirada de sus ojos 
azules me taladra como una espada. Siento 
como si estuviera sopesando mi propia 
alma. Antes de que consiga reunir las sufi¬ 


cientes fuerzas para decirle algo empieza a 
hablarme rápidamente, como si estuviera 
en un monólogo consigo mismo (lo qué 
faltaba, otro loco). Pero sus palabras pare¬ 
cen penetrar en mi mente aún en contra de 
mi voluntad, ampliadas por el efecto reso¬ 
nante de mi enorme resaca. 

“¿Así que eres tú el que está a punto de 
despertar? Bueno, no pareces gran cosa. En 
fin, que le haremos. Las apariencias enga¬ 
ñan ¡je! y yo lo sé mejor que nadie. Me 
llamo Epi...” 

Definitivamente es un loco, se cree un 
teleñeco o un jugador de básquet. O puede 
que las dos cosas. 

“Has de escuchanne con mucha atención 
ya que tenemos muy poco tiempo. Cuando 
llegue el vagón yo ya no estaré aquí, habré 
partido en mi búsqueda por el Laberinto. 

Lo primero que tienes que aprender es 
que estás en una cárcel. Pero tranquilo, no 
estás solo, toda la humanidad está ence¬ 
rrada contigo, atada por las cadenas de una 
realidad engañosa. 

Sería muy largo explicarte porque estás 
encerrado aquí pero lo intentaré. Hace 
mucho tiempo (o quizás sólo hace un 
segundo) la humanidad gozaba de un poder 
infinito, al menos comparado con el que 
tiene ahora. Caminábamos al lado del 
Demiurgo (algunos le llamarían Dios) y 
éramos los dueños de nuestro propio des¬ 
tino. Nadie sabe exactamente lo que pasó, 
pero el Demiurgo decidió privarnos de 
nuestra condición primigenia. Diseñó la 
maquina de las ilusiones y nos encerró en 
ella. Esta máquina es la que creemos que es 
nuestro mundo real. Y en ella estamos con¬ 
denados a vagar sin saber porqué estamos 
aquí, sin saber si quiera quienes somos. 
Existen algunas forma de escaparse, de 
abrir nuestra consciencia. Pero muy pocos 
lo consiguen, mejor dicho, pocos lo hemos 
conseguido. 

La máquina es como el mundo de los sue¬ 
ños del que nos habló Platón en el mito de 
la caverna. Es el Elíseo donde solo somos 
sombras de la verdadera realidad, solo ilu- 
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siones. Pero en esta prisión la humanidad no 
está sola. Están los sirvientes del demiurgo, 
que él puso aquí para mantener nuestras ilu¬ 
siones. Son como si dijéramos, nuestros 
carceleros. Se les conoce con varios nom¬ 
bres pues son varios seres los que se encar¬ 
gan de aprisionarnos. Así están los Amon¬ 
tes (los más poderosos) de los que solo 
quedan seis. Luego están los sirvientes de 
los arcontes, los abominables lictores, aun¬ 
que yo les llamo sacos de grasa pues esa es 
su verdadera apariencia, -el mendigo hace 
una pausa para escupir despectivamente al 
suelo- que mandan sobre los serviles, sera¬ 
fines y hipidos, los que tejen la falsa reali¬ 
dad que nos aprisiona. Yo creo que los lic¬ 
tores son nuestros peores enemigos. Más 
incluso que los arcontes. 

Para que te hagas una idea: tu jefe es un 
lictor y te ha mantenido puteado en tu tra¬ 
bajo durante tanto tiempo para que no ten¬ 
gas modo de pensar, para que no puedas 
darte cuenta de lo que pasa realmente. 
Cuando vuelvas a tu trabajo hoy mira a la 
cara de tu jefe. Verás una masa informe de 
grasa, levemente humanoide, que se ríe de 
ti, vomitando espuma por la boca, cuando 
te da tu paga semanal. Tal es el poder de los 
lictores para manipular nuestros sentidos.” 

El mendigo tiene algo de razón: Siempre 
había pensado que mi jefe no era trigo lim¬ 
pio. Mucho mandar pero poco pagar. Hoy 
le canto las cuarenta y me despido. Ya 
encontraré otra revista donde pagarán 
mejor mis artículos. 

“Te preguntarás entonces cual es nuestro 
verdadero mundo, cual es la realidad. El 
mundo en que realmente vivimos se conoce 
como Metrópolis (al menos así lo bautizó 
Leonardo). Es un mundo infinito,eterno y 
feroz, habitado por innumerables criaturas 
como los arcontes y los azgulcs. Lo podría 
definir como una colosal ciudad hecha de 
maquinarias y de materia orgánica. Se dice 
que en sí misma es un propio ser. 

Pero en un mismo plano coexisten varios 
mundos con el nuestro. Está el infierno 
gobernado por Astarot, el gemelo oscuro 
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del demiurgo. Astarot comanda a los ánge¬ 
les de la muerte (lo que tu llamarías demo¬ 
nios) y por debajo de ellos están muchos de 
nuestros torturadores y peores pesadillas, 
acechando. Así son los purgatidas, los razi- 
das , los nefaritas, los desperitas y las legio¬ 
nes de condenados. Ahora el infierno está 
en crisis: ya que se alimenta de nuestro 
miedo y de nuestra creencia en el, úni 
camente vas al infierno si realmente crees 
que éste existe y que tu mereces ser casti¬ 
gado. Como hoy en día casi nadie cree en 
esto, poca es la gente que va al infierno. 
Por ello Astarot y sus legiones tienen 
escasa clientela y, cada vez con más fre- 
cucncia.han de venir aquí en busca de nue¬ 
vas almas a las que poder torturar. 

También está el Limbo, el mundo de los 
sueños. Todos hemos viajado allí alguna 
vez. Tú también, sino ¿cómo te piensas que 


te hiciste esos morados en el brazo?. Estu¬ 
viste en el Limbo hace unos meses y tuviste 
que combatir contra tus pesadillas. Aunque 
cuando despertaste no pudieses recordar 
nada. Al igual que el Elíseo y el Infierno, 
el Limbo tiene sus propios pobladores 
como los psífagos, los vagabundos y los 
Príncipes de los Sueños. Estos últimos son 
los más poderosos de todos los habitantes 
del Limbo. Una vez fueron humanos, como 
nosotros, pero poco a poco fueron per¬ 
diendo su humanidad y aprendieron a con¬ 
trolar sus sueños (y los nuestros). Ahora, 
los Príncipes de los Sueños, usan a la espe¬ 
cie humana para combatir entre ellos en el 
Limbo, en una guerra onírica que no parece 
tener fin. 

Por último está lo que llamamos el Labe¬ 
rinto. El Laberinto comunica la Máquina 
con Metrópolis y el Infierno, a través de los 


túneles y las cloacas de nuestras ciudades. 
Pero el Laberinto no es únicamente una 
conexión entre mundos. También es un 
mundo en si mismo, con sus propios habi¬ 
tantes los fronterizos, los zelotes y los psi- 
lositas que acechan en el Laberinto a los 
incautos que se aventuran en este. Se dice 
que más allá de Torópolis (la ciudad que 
está en el centro del laberinto), más allá 
incluso del Laberinto interior se encuentra 
el Minotorgon, el guardián (o guardiana, no 
se sabe) del Caos y la Nada. Allí me dirijo 
yo para intentar obtener una respuesta a 
mis preguntas. Aunque lo más probable es 
que desaparezca en el intento. 

Para que te hagas una idea de cómo es 
todo esto, imagínate un diamante en el que 
estás aprisionado, de tal manera que sólo 
puedes mirar a través de éste por una sola 
de sus facetas. Si, de algún modo, consigues 
salir del interior del diamante podrás con¬ 
templarlo en toda su magnificencia, con 
todo su esplendor, en todas sus facetas a la 
vez. La cara del diamante por la que ves es 
La Máquina. Las otras facetas son los mun¬ 
dos, las realidades que no podemos percibir 
desde dentro. Cuando conseguimos salir del 
diamante y cogerlo con la mano se produ¬ 
cirá lo que nosotros llamamos el Despertar. 

Por si todo esto no fuera suficientemente 
complicado has de saber, además, que el 
Demiurgo ha desaparecido. Nadie sabe si 
ha muerto. Pero en el centro de Metrópolis 
se alza la Ciudadela, y en el centro de esta 
se encuentra el palacio del Demiurgo,el 
salón de las Lágrimas, cerrado con siete 
grandes cerraduras, y las Llaves (que nadie 
ha visto jamás) fueron dispersadas por to¬ 
dos los tiempos, espacios y mundos. Se 
dice que quien consiga reunirlas y entrar se 
coronará como el rey de la Máquina de las 
ilusiones, como un nuevo Demiurgo. 

Todos los poderes buscan estas llaves y 
se ha empezado a librar ya la Primera Bata¬ 
lla, el prologo del último Ciclo. Si nadie 
consigue ganar, todo (absolutamente todo) 
volverá a la Nada (de la que, quizás, nunca 
debió salir) y desaparecerá para siempre. 
Los Arcontes se pelean entre ellos para 
reemplazar a su antiguo amo el Demiurgo. 
Solamente Keler permanece fiel a su de¬ 
saparecido señor. Los Lictores, a su vez, 
conspiran en secreto contra los Arcontes, 
para desbancarlos y aprisionar (y torturar) 
para siempre a la humanidad. Astarot tam¬ 
bién busca las Llaves y, en su búsqueda, ha 
empezado a cambiar, cada vez se parece 
más al Demiurgo. Mientras tanto los Ange¬ 
les de la Muerte persiguen destruir a la 
Máquina y, de paso, a la humanidad. Y los 
Príncipes de los Sueños continúan con su 
batalla particular... 

Como ves, todo junto es un gran em- 































brollo en el que la humanidad tiene poco 
que decir, aunque puede intentarlo. 

Existen varias maneras para que los hom¬ 
bres nos demos cuenta de io que pasa real¬ 
mente. Una de ellas es el Despertar, pero 
está reservado para unos pocos. También 
se puede explorar el Laberinto ya que algu¬ 
nas de sus zonas comunican con Metrópo¬ 
lis y con el Infierno. Las cárceles , salas de 
tortura y campos de exterminio que la 
“humanidad” ha construido son zonas 
donde la realidad se resquebraja y pueden 
abrirse portales hacia el mismísimo 
infierno. Los locos también pueden percibir 
esa realidad y, algunos, se juntan en grupos 
donde conviven con ella. Existen también 
artefactos que pueden abrir portales con los 
mundos, pero jugar con ellos puede resul¬ 
tar muy peligroso. Algunos humanos se 
han agrupado en diversos tipos de cultos y, 
algunos de estos cultos, pueden alterar la 
realidad y llevarte a Metrópolis o al 
Infierno pero quizás te pidan un precio 
demasiado alto por ello. 

Ha llegado la hora de que tú despiertes. 
Has de RECORDAR. Ayer noche no 
bebiste realmente, es lo que los lictores 
quieren hacerte creer. Has de DESPER¬ 
TAR. Ayer noche mataste a tu sombra, la 
encarnación de tus impulsos reprimidos. 
HAS ROTO LAS CADENAS. Empieza a 
mirar la REALIDAD con tus nuevos ojos. 
Eres LIBRE, sigue tu camino, si lo encuen¬ 
tras. Yo he de partir ahora. Voy en bús¬ 
queda del Laberinto. Si encuentras a Leo¬ 
nardo en tu viaje dile que yo. Epicúreo, he 
marchado, ¿qué es lo que ves ahora, amigo 
Sócrates...?” 

Pestañeo. Cuando abro los ojos descubro 
que la cucaracha no es más que una man¬ 
cha de mi propia sangre que está siendo 
devorada por una masa de gusanos. Las 
paredes de la estación son de basalto negro 
que parece latir al ritmo del traqueteo del 
metro que está llegando. El metro es una 
máquina orgánica que parece viva, una 
comunión perfecta de acero y carne. En su 
interior miles de hombres están siendo 
descuartizados por extraños y amorfos 
seres, en una orgía infinita de sangre y vis¬ 
ceras. Vuelvo la vista. Epicúreo ha 
desaparecido. Ahora soy libre para conti¬ 
nuar mi propio camino hacia ninguna 
parte... 

La generación del personaje 

Una de los detalles que más me ha gus¬ 
tado del juego es que la generación del per¬ 
sonaje (necesariamente lenta y laboriosa) 
empieza con la creación de la historia del 
Personaje por parte del jugador. Esta histo¬ 




ria ha de ser lo más detallada posible ya 
que, a partir de ésta, máster y jugador desa¬ 
rrollarán el personaje. Con ello se evita algo 
que, desgraciadamente, sucede con dema¬ 
siada frecuencia en otros juegos: que el per¬ 
sonaje se vea reducido a una triste suma de 
números y anotaciones en una hoja. 

Según la historia del personaje se puede 
ajustar éste a uno de los arquetipos exis¬ 
tentes en el juego, es decir a un modo con¬ 
creto de ser y de vivir. Si la historia del per¬ 
sonaje no se ajusta a ningún arquetipo en 
concreto nada impide que el máster y el 
jugador creen uno nuevo. De hecho el ar¬ 
quetipo sirve únicamente para dar una idea 
sobre la interpretación del personaje y, a la 
vez, orientar un poco a la hora de diseñar 
sus ventajas, desventajas y nivel de vida. 

Con el arquetipo escogido (o creado uno 
nuevo) se habrán de dar las aptitudes, tanto 
físicas como mentales, que determinarán 
una serie de aptitudes secundarias como el 
movimiento, la capacidad de carga, etc... 
Las aptitudes físicas y mentales no se esta¬ 
blecen tirando dados, sino por el sistema 
de repartir un número preestablecido de 
puntos. 

Luego se ha de escoger un “secreto 
inconfesable" es decir algo que pone al per¬ 
sonaje en contacto con la realidad de Kult. 
El secreto inconfesable puede venir dado 
por el arquetipo o bien puede ser pactado 
entre el jugador y el máster. A nivel de 
juego el secreto inconfesable sirve para dar 
algo de “salsa” a la historia del personaje y 
orientar al jugador a la hora de escoger las 
ventajas y desventajas con las que puede 
dotar al personaje, y que nos ayudarán a 
personalizarlo un poco más. El juego prevé 
multitud de secretos inconfesables (desde 
ser un loco hasta verse perseguido por un 
culto o ser objeto de una maldición más o 
menos molesta) pero, como ya he dicho, 
nada impide que se pacten nuevos secretos. 

Con la diferencia de puntos entre las ven¬ 
tajas y desventajas del personaje se calcu¬ 
lará el equilibrio del personaje (que puede 
ser negativo, positivo o, rara vez, igual a 0). 
Esta diferencia de puntos también nos ser¬ 
virá para saber las habilidades que pode¬ 
mos “comprar”, ya sean básicas (las tiene 
todo el mundo a un nivel mínimo), genera¬ 
les y académicas (exigen un mínimo de 
educación). Todas las habilidades se basan 
en alguna aptitud (por Ejemplo “sigilo” se 
basa en Agilidad) y esta aptitud marca el 
máximo de puntuación de la habilidad, por 
eneima del cual nos costará más puntos 
subirla de nivel. 

Después de elegir las habilidades del per¬ 
sonaje hay que escoger su nivel de vida. 
Este en principio ni se tira ni se escoge 
directamente sino que debe ser acordado 


entre jugador y máster según el arquetipo 
del personaje o, en su defecto, según la pro¬ 
pia historia de este. El nivel de vida (en $ 
USA) sirve para saber de cuanto dinero dis¬ 
pone el personaje, sus propiedades y cuanto 
gana al mes. La posibilidad de que pueda 
ser elegido no significa, naturalmente, que 
todo el grupo de personajes sean unos Roe- 
kefeller. 

Sabiendo el nivel de vida y los ahorros 
que posee el personaje sólo resta comprar 
el equipo. Y aquí puede llegar una parte 
conflictiva de la generación del personaje. 
Aparte del equipo llamémosle normal 
existe una amplia de armas de fuego entre 
las que se puede elegir. Sin embargo hay 
que tener en cuenta que estas armas pueden 
estar permitidas en USA, por ejemplo, pero 
que en España la mayoría de ellas (por no 
decir todas) están prohibidas. 

Por último se le dan al Personaje diez 
Puntos de Héroe. Estos puntos -parecidos 
a los puntos de James Bond- permitirán al 
personaje modificar un efecto de la tirada 
(tanto si es tuya como si es de tu oponente) 
cuando en ello le vaya la vida. 

Sistema de juego 

El sistema se basa en el dado de veinte. 
Tanto las tiradas de aptitudes y habilidades 
como las tiradas en el combate se realizan 
con este dado. Sin embargo, el sistema de 
combate difiere en algunos puntos del sis¬ 
tema de juego normal. 

- El sistema de juego: Cada vez que sea 
necesario usar una aptitud o una habilidad 
se tirará el dado de veinte. La tirada habrá 
de ser inferior al valor de la aptitud o de la 
habilidad. La diferencia entre el resultado 
de la tirada y el valor de la aptitud o de la 
habilidad se conoce como efecto. Este 
efecto oscila entre un valor de 0 (malo) y 
30 (o más,en este caso el efecto se puede 
calificar de milagroso). En algunos casos 
el efecto no será necesario, bastará con tirar 
por la habilidad o aptitud (por ejemplo para 
encender un coche, solo cabe que este se 
encienda o no se encienda), en otros casos 
el efecto será absolutamente necesario (por 
ejemplo para conocer la calidad de la 
información obtenida con una habilidad de 
investigación). También se puede usar el 
efecto en un sistema de compensación 
cuando se confrontan dos habilidades. 

Cabe también la posibilidad de “crítico” 
(una tirada muy buena) cuando sacas 
menos de 1/10 de la puntuación de la habi¬ 
lidad, este éxito suma +10 al efecto. Por el 
contrario cabe también una tirada desas¬ 
trosa cuando se saca un 20, los efectos se 
dejan a discreción del máster. 
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- El sistema de combate: Es algo más 
complejo que el sistema de juego. La 
“ronda” de combate dura 5 segundos, pri¬ 
mero se declaran las acciones que va reali¬ 
zar el personaje, se tira la iniciativa (Id 10 
+ 1 por cada punto de agilidad por encima 
de 12) por el orden de iniciativa se resuel¬ 
ven las acciones (cada acción supone un 
movimiento básico como coger algo, dis¬ 
parar una vez, moverse...). Cada vez que se 
golpea o se usa un arma se tira por la habi¬ 
lidad correspondiente, luego se habrá de 
tirar una segunda vez para ver el efecto del 
impacto (cada arma y cada maniobra tienen 
una tabla de efectos propios), se resta el 
efecto de la protección al efecto del 
impacto y, según el resultado, se determina 
el tipo de herida. Hay cuatro tipos de heri¬ 
das: rasguños, heridas le ves,heridas graves 
y heridas mortales. La cantidad de cada una 
de ellas que puede aguantar un personaje 
viene determinada por su constitución, 
cuando se llega a una herida mortal el per¬ 
sonaje muere (existen “bichos” que pueden 
aguantar más de 1 herida mortal, pero no 
son más que rumores). 

El combate se complica aún más cuando 
“los malos” tienen un mayor número de 
acciones que tres (que es lo habitual) o 
cuando se usan las maniobras especiales 
(tanto en cuerpo a cuerpo como con armas 
de fuego) que el juego permite. Pero creo 
que, con lo dicho, ya nos podemos hacer 
una idea aproximada de como es el com¬ 
bate en Kult: rápido y salvaje (real como la 
vida misma) 

Por último en el combate también caben 
críticos (tirada inferior a 1/10 de la puntua¬ 
ción) que suman 10 al efecto y caben tam¬ 
bién los “fumbles” (traducidos aquí como 
“tiros por la culata”) cuando se saca un 20. 

El equilibrio y el despertar 

El equilibrio mental juega un papel muy 
importante. Este equilibrio se calcula, 
como ya hemos visto, con la diferencia 
existente entre los puntos de desventajas y 
los puntos de ventajas. Si la diferencia es 
positiva tendremos un equilibrio (o mejor 
dicho,un desequilibrio) positivo. Por el 
contrario, si la diferencia es negativa ten¬ 
dremos un equilibrio negativo. El equilibrio 
representa, ni más ni menos, que la cordura 
y el comportamiento del personaje. A 
mayor equilibrio negativo el personaje ten¬ 
derá a ser más imprevisible y a dejarse lle¬ 
var por sus locuras y deseos. Cuanto mayor 
sea el equilibrio positivo el personaje será 
más racional, frío y calculador. 

Ciertos hechos traumáticos (que su¬ 
cederán con más frecuencia de lo que el 


jugador cree) pueden hacer aumentar el 
desequilibrio negativo. En cierta forma el 
equilibrio determina si el personaje sigue la 
senda de “la luz” o la de “la sombra”, que 
se alejan (por defecto o por exceso de racio¬ 
nalidad) del comportamiento normal de una 
persona. Ambos extremos son peligrosos ya 
que, a partir de un desequilibrio de +/- 15, 
el personaje empieza a sufrir experiencias 
desagradables (y a ganar ciertas habili¬ 
dades). La última consecuencia de este 
desequilibrio supone el enfrentamiento con 
un alter ego del personaje. Este antagonista 
será igual al personaje en todo menos en su 
desequilibrio (que será precisamente el 
inverso). El antagonista representa el lado 
que el personaje ha reprimido (en su locura 
o en su racionalidad) c intentará, primero, 
que el personaje recupere su equilibrio y, si 
no lo consigue, tratará de matarlo. Si el per¬ 
sonaje mata su alter ego podrá conseguir 
“despertar”, es decir, que el mundo de Kult 
se revele tal cómo es en realidad. 

Sin embargo, antes de conseguir des¬ 
pertar, lo más probable es que el personaje 
se haya convertido en injugable (o está 
como un cencerro o es un puñetero maniá¬ 
tico del orden) y sea encerrado en un mani¬ 
comio o pase a ser un PNJ controlado úni¬ 
camente por el máster (para desesperación 
del jugador). 

Conclusión 

Kult es un juego que bebe de muchas 
fuentes en general y ninguna en particular y 
las mezcla en un “cóctel” muy exótico. Nos 
pueden servir para entenderlo un poco más 
las ilustraciones de Giger (Alien y Necro- 
nomicón),las películas y libros de Clive 
Barker (sobre todo la serie de Hellraiserjjas 
teorías de Platón sobre el mundo de las 
ideas y el de los sueños (La República), el 
descenso a los infiernos de Dante, la obra 
apócrifa de Leonardo da Vinci “Arcanum 
Metrópoli” (cuyas “explicaciones” e ilus¬ 
traciones acompañan al manual), la teoría 
del diamante de Epicúreo y el juego de rol 
de Chill (que ya no se edita) con el que Kult 
guarda un cierto parecido (aunque no 


mucho tampoco). De hecho es que el “back- 
ground” es original y complejo por ello no 
se puede comparar con nada de lo publicado 
hasta el momento (y las comparaciones son 
odiosas). Además el lema es, en muchos 
casos, ambiguo, dejando mucha libertad al 
máster. Por ello Kult es un juego no apto 
para jugadores que acaben de empezar a 
jugar a rol y tampoco para másters que 
estén empezando a arbitrar. 

Sin embargo, Kult corre el peligro de 
convertirse en un juego de “cazar al bi- 
cho”(en la mejor tradición de la, tantas 
veces perpetrada. La Llamada de Cthulhu). 
Este peligro se ve enormemente favorecido 
por las reglas de combate y las extensas 
tablas de armas y artes marciales. No es 
malo que los jugadores tengan acceso a 
estas armas y habilidades, pero se han de 
dosificar prudentemente y siempre en fun¬ 
ción de la historia del personaje (por favor, 
no más curas con recortadas). 

Es la tarea del máster impedirlo, re¬ 
creando una atmósfera de “terror psico¬ 
lógico" en la partida y procurando que los 
jugadores se enteren poco (por no decir 
nada) de lo que está sucediendo a su alre¬ 
dedor. El misterio y el miedo han de formar 
parte del juego. Y subrayo la palabra juego 
porque la propia temática de Kult nos 
puede hacer perder el horizonte de la reali¬ 
dad si nos lo creemos en exceso. Es mejor 
que los jugadores saquen sus propias con¬ 
clusiones (aunque sean equivocadas) del 
mundo de juego. Así su aliciente para 
seguir jugando será aún mayor. Si es un 
futuro jugador de Kult el que está leyendo 
este artículo que procure olvidar su con¬ 
tenido lo más rápidamente posible (a lo 
mejor he mentido, ya se sabe que la re¬ 
alidad es engañosa). 

Yo creo que, si se siguen estos consejos, 
Kult se puede convertir en un buen juego 
de terror cuyas posibilidades son casi ili¬ 
mitadas. Con él abrirás la puerta a una 
nueva dimensión que nunca hubieras ima¬ 
ginado. Y esto sólo se puede conseguir 
jugando. 

Dedicatoria: a Dani, lictor de vocación, 
que alteró la realidad una vez más. 
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Ravenloft: espada, brujería y... terror 

Ravenloft es actualmente uno de los mundos oficiales de AD&D. Sin embargo,el motivo de que le dediquemos 
unas páginas en este dossier es que es el único de todos ellos dedicado al terror. 5 Boxed Sets, 12 suplementos y 
15 módulos avalan la entidad de esta línea de productos, que ha merecido una 2 a edición y su traducción al espa¬ 
ñol, pero que tuvo sin embargo una gestación inusual. 

por Tape 



Todo empezó con una idea de Tracy y 
Laura Hickman (el primero de ellos famoso 
por su co-autoría de las novelas de la Dra- 
gonlance ), quienes buscaban la creación de 
un módulo diferente para AD&D : una 
aventura donde imperase una atmósfera de 
misterio y terror diferente del habitual y 
encallecido profesionalismo saqueador 
característico de AD&D. El éxito de su 
empresa fue puesto de manifiesto por el 
renombre mítico alcanzado por éste 
módulo, publicado en 1983: el ambiente 
opresivo creado por sus autores y la posi¬ 
bilidad de desenlaces variables basados en 
los augurios de una gitana eran caracterís¬ 
ticas innovadoras que no pasaron desa¬ 
percibidas a los aficionados. 

Un módulo de culto demandaba una con¬ 
tinuación apropiada: así en 1986, los Hick¬ 
man volvían a la carga con Ravenloft II: 
The House on Gryphon Ilill. La trama de 
esta secuela era considerablemente más 
compleja, potenciando los aspectos oníri¬ 
cos e incluso ofreciendo la posibilidad de 
combinar ambas aventuras en una epopeya 
terrorífica de difícil resolución. 

Ravenloft pareció quedar estancado en 
estos dos módulos peculiares y con reputa¬ 
ción entre los aficionados, pero sin mayor 
repercusión. Sin embargo, la incesante bús¬ 
queda de productos rentables llevó a TSR a 
considerar la posibilidad de un mundo con 
la ambientación terrorífica planteada en los 
2 precedentes citados. La idea cuajó en 
1990, quedando reflejada en el Ravenloft 
Boxee! Set. Los diseñadores integraron las 
citadas aventuras como “background” his¬ 
tórico y concibieron Ravenloft como una 
verdadera dimensión alternativa formada 
por pequeños dominios (de un tamaño 
medio equiparable a un condado) marcados 
por la preeminencia del elemento terrorí¬ 
fico. La capacidad de esta dimensión para 
capturar visitantes involuntarios de otras 
realidades completaba el panorama. A par¬ 
tir de este momento el mundo de Ravenloft 
quedó caracterizado como un mundo vivo, 
y por lo tanto en constante evolución. De 
un primer condado inicial (Barovia) fue 
aumentando el número de tierras que lo 
componían copiando las existentes en otros 
planos de juego. La niebla es algo omni¬ 
presente en él, ya que son. por así decirlo, 


los tentáculos de este malvado mundo para 
delimitar sus fronteras y capturar incautos 
a los que atormentar y pervertir. Cuando 
alguien con suficiente poder capturado por 
este plano se interna en la niebla, Ravenloft 
opta o por eliminarlo (cosa que hace con 
los individuos comunes que intentan esca¬ 
par de él) o por concederles un dominio 
propio dentro de sus fronteras. Sin em¬ 
bargo, el plano se dedicará a atormentar a 


éste nuevo señor hasta llevarlo al límite de 
la locura. 

Era necesario sin embargo algo más que 
una ambientación inquietante para variar el 
arraigado estilo de juego de las típicas 
aventuras de AD&D. Los suplementos de 
Ravenloft son sin duda aquellos de AD&D 
en los cuales se insiste de manera más repe¬ 
tida sobre la necesidad de cambiar el estilo 
habitual de arbitraje, un estilo que, para 
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poder extraer el máximo jugo posible al 
material, debería caracterizarse por la des¬ 
cripción detallada y la insinuación sutil del 
constante peligro acechante, reemplazando 
a la ya manida parquedad descriptiva y 
lalta de sutilidad (“Aparecen 30 orcos y os 
atacan...”) que lamentablemente suelen 
imperar en las partidas de AD&D. Creo 
necesario resaltar (la dura experiencia per¬ 
sonal me avala en este punto) que no todos 
los jugadores de AD&D resultan adecuados 
para el tipo de partida habitual en Ra- 
venloft: el jugador promedio se sentirá des¬ 
concertado ante unas aventuras que pre¬ 
mian un estilo de juego basado en la 
aproximación sutil y la necesidad de salir 
huyendo de manera reiterada. Algunos 
jugadores evolucionarán hacia una acepta¬ 
ción de las nuevas condiciones pero otros 
no podrán renunciar al habitual estilo de 
juego heroico y consideraran indefectible¬ 
mente Ravenlofi como una perversión ina¬ 
ceptable que sólo puede agradar a másters 
sádicos. La realidad es que si tus jugadores 
disponen de esa mínima capacidad de 
adaptación (cualquiera que haya disfrutado 
jugando a Cthulhu, donde te encuentras aún 
más inerme ante las criaturas, goza de ella: 
no estamos hablando de jugadores maso- 
quistas), Ravenlofi es una experiencia cier¬ 
tamente aconsejable y que deparará sesio¬ 
nes “inolvidables” tanto al master como a 
los jugadores. 

La proliferación de suplementos se llevó 
a cabo de la habitual manera desordenada 
a que lamentablemente nos tiene acostum¬ 
brados TSR: módulos, suplementos des¬ 
criptivos, guías de criaturas ( Van Richten’s 
Guide lo...), Monstrous Compendium s , 
Boxed Sets (Castles Forlorn y Forbidden 
Lore). Se ha notado la falta de una política 
editorial coherente que controlara la 
proliferación reiterativa de detallismo sobre 
algunos territorios (Barovia es un claro 
ejemplo) dejando prácticamente inéditos 
otros, optando por la vía fácil de permitir 
total libertad creativa a los diseñadores. El 
resultado es evidente: una exuberante can¬ 
tidad de material lastrada por la inevitable 
inconexión entre la mayoría de suplemen¬ 
tos y aventuras. 

El único intento de controlar la prolife¬ 
ración desbocada de suplementos c im¬ 
plantar una línea argumenta] común ha sido 
el conjunto de 6 módulos relativos a la 
Gran Conjunción: Feast ofGoblyns, Ship 
of Horror, Touch ofDeath, Nighl ofthe 
Walking Dead , From the Shadows y Roots 
ofEvll. Incluso esta campaña se ve afectada 
por la ya citada inconexión entre diseñado¬ 
res, puesto que al tratarse de aventuras de 
niveles muy diversos resulta imposible que 
un sólo grupo las realice todas en el orden 
correcto (excepto los dos últimos módulos, 
concebidos como continuación directa uno 
del otro). 


La campaña de la Gran Conjunción ñama 
un cambio cataclísmico en la dimensión 
oscura de Ravenlofi : un cambio propicio 
para la presentación de la 2 a edición. 
Dejando aparte las motivaciones estricta¬ 
mente crematísticas que motivan toda polí¬ 
tica editorial de TSR, la 2 a edición del 
mundo de Ravenlofi (1994) es sin duda 
superior a la primera y lleva a cabo una 
importante labor compilatoria (esencial¬ 
mente del primer Boxed Set, del Boxed Set 
Forbidden Lore y del núcleo esencial de las 
guías Van Richten), que resultará muy útil 
a los recién llegados a esta oscura dimen¬ 
sión de juego: la recopilación de material 
disperso que representa esta nueva edición 
es un esfuerzo racionalizador de indudable 
utilidad. 

De momento los suplementos de la 
nueva edición han sido limitados: 

- Monstrous Compendium (nuevo for¬ 
mato tipo libro, utilizado por primera vez 
para Plañescape). 

- Masque ofthe Red Death & other tales. 

- Hour ofthe Knife. 

- Howls in the Nighl. 

Y anunciados para este año: When the 
black roses bloom (el retorno de un viejo 
favorito. Lord Soth), Van Richten’s Guide 
to Fiends, Circle of Darkness y The Gothic 
Earth Gazzeteer (suplemento para Masque 
ofthe Red Death). 

Sólo resta el epitafio (nunca mejor dicho) 
del presente comentario. La traducción de 
un fragmento de la contraportada del nuevo 
Monstrous Compendium de Ravenlofi 
refleja perfectamente, a mi modo de ver, el 
particular espíritu de esta línea de produc¬ 
tos: “si compras este accesorio, puede que 
tus jugadores de AD&D no te perdonen 
nunca”... ¡A Disfrutar! 

Cinco productos indispensables 

En una línea tan prolífica y mimada por 
los diseñadores resulta difícil destacar los 
cinco mejores productos. En todo caso, hay 
van 5 recomendaciones que con toda segu¬ 
ridad no defraudaran al aficionado: 

l.-House of Strahd 

Bruce Nesmith actualiza el mítico 
módulo de los Hickman que dio origen a 
este mundo de terror. Aquel jugador de 
AD&D que no haya visitado aún la sinies¬ 
tra morada del conde Strahd Von Zarovich 
no sabe lo que es sudar...sangre. 

2 .-Feast ofGoblyns 

Un magnífico módulo (curiosamente el 
primero de la antigua edición del Mundo de 
Ravenlofi , otro ejemplo de que lo bueno no 
pasa de moda), obra de Alien Varncy. Re¬ 
sume perfectamente el espíritu del mundo: 
los personajes son monigoteados en todas 
direcciones por un despiadado elenco de 
malvados PNJ’s, a cual más taimado. 


3 -Castles Forlorn 

Lisa Smedman nos describe con todo 
lujo de detalles el dominio de Forlorn. La 
complejidad de la trama y del suplemento 
atrapará a buen seguro a tus jugadores 
durante múltiples e “inolvidables” sesiones 
de juego... 

4 -Hour of the Knife 

Lisa Smedman y Bruce Nesmith aúnan 
esfuerzos en éste módulo inspirado en los 
crímenes de Jack el Dcstripador que hará 
acabar literalmente paranoicos a los juga¬ 
dores. 

5 .-Masque ofthe Red Death & Other 
Tales 

William W. Connors nos obsequia con 
esta explosiva mezcla de conceptos, Raven- 
loft en la época victoriana, comparable a 
Cthulhu by Gaslight que incluye con un 
nuevo sistema de generación de personajes 
y tres aventuras basadas respectivamente 
en las andanzas de Drácula. Jack el Destri- 
pador y el relato de Poe homónimo del 
título de la caja. 


GURPS HORROR 

Gurps Horror apareció en su segun¬ 
da edición en 1990, y ofrece las líneas 
básicas que debe contener una campaña 
centrada en temas terroríficos. Aunque 
ofrece amplias referencias para todos 
aquellos que juegan al juego de Steve 
Jackson Games , se trata también de un 
suplemento excelente para Ragnarok, 
La Llamada de Cthulhu, Chill... 

Las secciones dedicadas a la creación 
de personajes no son demasiado exten¬ 
sas, pero ya se advierte que esto se debe 
a las amplias posibilidades que ofrece 
una campaña de terror. El libro ofrece 
tres posibilidades básicas de ambienta- 
ción, que son la Inglaterra victoriana, 
los años 20 y el presente (y si eso no os 
recuerda a algún otro juego...), y da una 
información bastante extensa sobre los 
tres periodos. Además, se incluyen 
ideas para todos aquellos que quieran 
ambientar sus escenarios en el Egipto 
antiguo, la Nueva Inglaterra colonial o 
el Caribe de los piratas. 

Extensos son también los apartados 
de monstruos, que tocan casi todos los 
bichos habidos y por haber. El capítulo 
dedicado a cómo meter miedo es muy 
interesante, y el de la bibliografía es 
completísimo. Los únicos puntos un 
poco flojos, si es que hay que mencio¬ 
nar alguno, son el capítulo sobre el Ca¬ 
bal (una secta típica) y las ilustraciones, 
algunas de ellas bastante horripilante 
aunque no porque dé miedo. 










Wraith, the oblivion 

Mientras caes desde el séptimo piso del bloque donde vivías recuerdas la cara de los que te han empujado, 
marcadas a fuego en tu memoria. Mientras te acercas al suelo, tu alma se retuerce de dolor, porque tu chica sigue 
arriba, y su muerte no será tan fácil, ni tan rápida como la tuya. Al impactar contra el pavimento, todo tu ser 
grita ¿Venganza!... pero sigues cayendo, hacia unas profundidades insondables y desconocidas, con el extraño 
pero seguro convencimiento de que...volverás. 

por Andrés Valencia 


Wraith debía ser el quinto juego de rol de 
la serie Storyteller que tan magníficamente 
comenzó con Vampire y que prosiguió con 
títulos corno Werewolfo Mage, ambos de 
gran calidad. Pero, por un cambio de pla¬ 
nes de White Wolf, ha sido editado en 
cuarto lugar, y se le ha cambiado el nom¬ 
bre, que inicialmentc iba a ser Ghost. Con 
él se retoma el ambiente oscuro y la trama 
genuinamente terrorífica que se habían per¬ 
dido un poco después de Vampiro, hasta el 
punto de que Wraith incluso supera a este 
último en lo que se refiere a lo escabroso 
del tema a tratar, ya que como averiguarás 
leyendo este artículo, no es que los perso¬ 
najes interpreten a no vivos, sino que los 
personajes son todos muertos. 

Los fantasmas (Wraiths) 

Realmente es una delicia leer los ca¬ 
pítulos dedicados a describir el mundo en 
el que existen los aparecidos, fantasmas, 
espíritus, espectros...En primer lugar, no 
todos los muertos se convierten en fantas¬ 
mas. Aceptemos la existencia de dos fuer¬ 
zas opuestas conocidas como Trascenden¬ 
cia (Trascendence) y Olvido (Oblivion). 
Algunas almas, al morir, pasan direc¬ 
tamente a alguna de estos dos estados, no 
pasando por la existencia como espíritu. 
Otras almas sí pasan a ser espíritus, pero 
son esclavizados por espectros de mayor- 
poder, o son trasladados a alguna de las 
Costas Lejanas, lugar más allá de Stygia 
donde toman forma los diversos paraísos e 
infiernos alimentados por las creencias de 
los vivos, y de los que en toda la historia 
del Inframundo (Underworld) nadie a 
vuelto jamás. 

Y finalmente están los fantasmas, que 
son almas que por diversos motivos se 
sienten todavía atadas a la vitad y existen 
entre nosotros, interaccionando con los 
vivos y llevando a cabo sus misiones. Los 
motivos que crean a un fantasma van desde 
un deseo de venganza abrumador en el 
momento de la muerte hasta el recuerdo de 
un amor no correspondido, pasando por el 


simple pero poderoso instinto de supervi¬ 
vencia. De todas estas Pasiones (Passions) 
extraen las fuerzas necesarias (Pathos) para 
realizar acciones sobrenaturales (Arcanos). 
Los fantasmas son criaturas tremendamente 
distintas, de modo que han de serlo también 
sus características y poderes. Estos son de 
lo más variado y cubren de una forma ele¬ 
gante todos 
aquellos que las 
leyendas atribu¬ 
yen a los espíri¬ 
tus y alguno 
más. Ejemplos 
de Arcanos pue¬ 
den ser Pande¬ 
mónium (el po¬ 
der de provocar 
alteraciones tipo 
Poltergeist), Fa¬ 
talismo (la capa- 
didad de vislum¬ 
brar el destino) o 
Phantasm (que 
permite tomar un 
alma dormida y 
llevarla como 
espíritu al Infra- 
mundo). 

Además de los 
Arcanos, las 
Pasiones antes 
mencionadas y 
los arquetipos 
para Naturaleza 
y Comporta¬ 
miento (Nature y 
Demeanor) inhe¬ 
rentes al sistema 
Storyteller (al 
estilo de Vam¬ 
piro), y junto a 
las caracterís¬ 
ticas, habilidades 
y virtudes, hay 
un par de nove¬ 
dades que hacen 
a cada personaje 
todavía mas 
individual. Una 


de estas son las Cadenas (Fcttcrs), que 
representan las ataduras que unen el espí¬ 
ritu con el mundo de los vivos. Éstas pue¬ 
den ser objetos personales como la foto de 
un ser querido, u objetos relacionados con 
la muerte del personaje como la cuchilla 
con la que se cortó las venas, o incluso 
lugares como el metro de Nueva York. 
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Estas Cadenas son de una importancia fun¬ 
damental para el espíritu, ya que sin ellas 
no podría visitar el mundo de los vivos más 
que por tiempo limitado. Es por esta causa 
que algunos espectros codician y roban las 
Cadenas de otros para impedirles actuar 
con libertad. 

La segunda y más novedosa introducción 
en el sistema es la Sombra. En el momento 
de la muerte, se produce un cambio dramá¬ 
tico en la mente del PJ. Su parte positiva y 
su parte negativa ya no están atadas por el 
mismo cuerpo y se separan, dando lugar a 
la existencia de la Sombra. La mayor parte 
del tiempo la psique, es decir la parte posi¬ 
tiva, tiene el control de la situación. Pero 
los fracasos, remordimientos y las tensio¬ 
nes alimentan en la oscuridad a la Sombra, 
que nos susurra, atormenta y tortura cruel¬ 
mente, aprovechando la menor oportunidad 
para tomar el control de la situación y, por 
ende, del personaje. Así el jugador pierde 
el control de su ficha y ésta pasa a manos 
de otro jugador, el máster o de un jugador 
especial llamado Guía de Sombras (Sha- 
dowguide), según el sistema que se adopte. 
El objetivo de la Sombra es lanzarnos al 
Olvido (Oblivion), y para ello cuenta con 
poderes exclusivos suyos. Hay que resaltar 
que la Sombra es una personalidad definida 
que lleva otro jugador con su arquetipo, 
virtudes, defectos, fuerza de voluntad nega¬ 
tiva (Angst) y formas de actuación indivi¬ 
duales. Como es de esperar, la inclusión de 
la Sombra en el juego eleva a cotas eleva¬ 
das el ambiente, la interpretación y, en 
suma, el buen rol que puede tener lugar en 
una partida. 

Un viaje por el otro lado 

La descripción del mundo de los muertos 
es compleja y fascinante. Este se divide 
principalmente en dos lugares: el Infra- 
mundo y el Mundo de los Vivos (Under- 
world y Shadowlands). El Inframundo es el 
mundo de los muertos. Tiene continentes, 
uno por cada uno de los nuestros, y su his¬ 
toria ha ido siempre de la mano de la nues¬ 
tra. En el reglamento se nos describe 
principalmente a Stygia, que corresponde 
al mundo occidental en nuestra realidad, y 
la historia de esta región y su más notable 
poblador, Caronte el barquero. Fue él quien 
de la nada y el caos fundó un imperio a 
imagen de la Antigua Roma y creó la jerar¬ 
quía que impera en Stygia en su ausencia, 
que tuvo lugar tras el último Maelstrom y 
la última batalla contra uno de los Malfc- 
ans. El Inframundo es un lugar asolado por 
Maelstroms, una especie de desastres natu¬ 
rales mezcla de tifón, terremoto y erupción 
volcánica que tienen lugar debido a gran¬ 


des catástrofes en el mundo de los vivos. El 
paisaje del Inframundo es desolador, siem¬ 
pre nocturno, en el que se recortan contra 
las brumas las torres más altas de las 
Necrópolis, las ciudades de los muertos. 

Más allá de las costas de este tenebroso 
submundo se extienden las costas lejanas 
anteriormente citadas donde tienen cabida 
paraísos e infiernos, y que son punto de 
reunión tanto de creyentes como de deses¬ 
perados. También existen lugares conoci¬ 
dos como Laberintos (Laberynths) que son 
incursiones del Olvido en el Inframundo. 
Aunque pueden ser de utilidad debido a 
que al estar conectados pueden servir de 
atajo entre lugares lejanos, son lugares muy 
peligrosos infestados de espectros y demás 
criaturas poco recomendables. 

A otro nivel se extiende la Tormenta, que 
es la frontera entre el mundo de los muer¬ 
tos y el de los vivos. La tormenta es un 
limbo informe sin existencia física en los 
que un espíritu infortunado puede encon¬ 
trarse vagando por toda la eternidad, o ser 
víctima incluso de algo peor, ya que en la 
Tormenta (Tempest) se esconden algunas 
de las criaturas más aterradoras del mundo 
de los espíritus. Afortunadamente, hay 
otros caminos para llegar al mundo de los 
vivos. Este mundo es visto por los espíritus 
de forma muy diferente a como lo vemos 
nosotros. Para ellos es un lugar gris, des¬ 
provisto de vida y donde ven la muerte allá 
donde miran. Es por esto que lo llaman el 
Mundo de las Sombras (Shadowlands). Los 
espíritus sólo pueden observar el mundo tal 
como lo veían antes de morir a través de 
los ojos de un ser vivo. La forma de inte¬ 
ractuar con los vivos y su mundo viene dic¬ 
tada por lo poderosas que son las criaturas 
con sus Arcanos. Los espíritus pueden 
poseer a criaturas, materializarse, golpear 
objetos físicos, etc... 

Conclusión 

El equipo de White Wolfhd recuperado 
algo muy importante en su cuarto juego de 
la serie Storyteller : la poesía. Al igual que 
en Vampiro, con Wraith es posible crear 
historias épicas, de una belleza formal 


MORS ULTIMA 
RATIO... 

¿QUIÉN DIJO MIEDO? 

Un pueblecito donde sus habitantes 
se convierten en hombres lobo... Un 
jefe de la mafia local que escapa mila¬ 
grosamente de un atentado cometido 
por necrófagos anarquistas... Una terri¬ 
ble amenaza que puede desequilibrar 
peligrosamente la relación de fuerzas 
entre el Bien y el Mal... 

Beleth, Príncipe de las Pesadillas, ha 
creado un nuevo juguete: Tras leer una 
antología de cuentos de Lovecraft, pen¬ 
só que sería buena cosa hacer un 
remendó de ello en una Marca virgen... 

Y así nació el mundo del Gothic Ho¬ 
rror, una especie de Tierra de los años 
veinte, donde ángeles y demonios ven 
mermandos sus poderes, y los muertos 
vivientes son inquietantemente mor¬ 
tíferos. Una trampa para ángeles, un 
campo de entrenamiento para demo¬ 
nios... ¡una pesadilla mortal para todos! 

¿Y si el juguete se volviese incon¬ 
trolado? ¿Y si los fortalecidos Muer¬ 
tos vivientes encontrasen un líder que 
los organizase, que los convirtiera en 
una auténtica tercera fuerza capaz de 
enfrentarse al poder conjunto del Cielo 
y del Infierno? ¡Si eres de los que 
dicen que INS/MV no es un juego de 
terror, porque no hay nada más pode¬ 
roso que un PJ... ¡juega este nuevo 
suplemento y verás lo equivocado que 
puedes llegar a estar! 

comparable a los mejores relatos de fantas¬ 
mas. Pero a diferencia de otros juegos de la 
serie (los dos últimos), éste si que es sola¬ 
mente para jugadores de rol expertos. Sin 
duda, es uno de los juegos más difíciles de 
jugar (no en cuanto a reglamento se refiere) 
de los últimos años. Aúna todas las referen¬ 
cias sobre los fantasmas, desde “La Divina 
Comedia” de Dante hasta el film “El 
Cuervo”. Y lo hace brillantemente. Wraith 
es, sin duda alguna, una experiencia que 
ningún jugador de rol debería perderse. • 
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El miedo y el rol 

Ei viejo reloj de la catedral rasga el denso velo de quietud que cubre la ciudad con una docena de fúnebres 
campanadas, cuyos ecos se pierden en la negrura de la noche. Una ráfaga de viento juguetea con el bajo de mi 
gabardina y un escalofrío me sacude de arriba a abajo, despertando en mi mente algo que siempre trato de ocul¬ 
tar, algo tan viejo que ya lo he olvidado..., o eso creo. Instintivamente acelero el paso. Mis pisadas resuenan 
escandalosamente en la inmensa soledad de la noche, marcando un ritmo verdaderamente diabólico. Quizás no 
sean sólo mis pasos, quizás...Me giro. Nada, tan sólo la luna que se ríe de mi y me inquieta aún más. ¿Qué ha 
sido eso? Me paro. Vuelvo la cabeza y...U! 

por Fernando Cartón 


“Todos tenemos miedo. No es malo. Lo 
malo es dejarse llevar por él”. Mi buen pro¬ 
fesor de prácticas de Derecho Penal sabía 
m-uy bien lo que se decía, al hilo de una 
explicación que ahora no viene al caso. Lo 
importante es que todos, en alguna ocasión, 
hemos sentido y sufrido esa sensación de 
repentino vacío en el estómago, de escalo¬ 
frío general y de una suerte de descarga- 
eléctrica-y-no-se-yo-cuantas-cosas-más que 
nos sube por la espalda. Su intensidad se 
encuentra íntimamente ligada a nuestra 
imaginación, a la capacidad que tengamos 
para dar forma a ensoñaciones e ideas. Pero 
el miedo también es ignorancia, y la razón 
luz. Por eso donde entra la ciencia ya no 
hay espacio para supersticiones y leyendas, 
o al menos eso creen los científicos. 

Pero entremos en materia. El miedo es 
algo omnipresente. Lo conocemos todos, 
desde el niño hasta el soldado, desde el 
bombero al actor... Cuando jugamos a rol 
somos todos esos personajes, vivimos todas 
esas vidas, sentimos lo que ellos sienten...o 
por lo menos lo intentamos. Pero, ¿por qué 
nos paseamos tan alegremente con nuestros 
PJs por un tenebroso bosque si en la reali 
dad no osaríamos entrar? ¿Nada afecta a 
nuestros PJs° ¿Son inmunes a tan maravi¬ 
llosa sensación? 

Es verdad que uno de los alicientes del 
rol es el de convertirnos en héroes, pero 
también éstos pasan miedo. Y reconozco 
que en ocasiones sentir miedo en una aven¬ 
tura es casi imposible y representarlo no Je 
va a la zaga, pero si se consigue la aventura 
adquirirá una densidad insospechada, vol¬ 
viéndose inolvidable. Y si encima nos toca 
interpretar una escenita de pánico, tocata y 
fuga que suponga perder una ventaja o 
multiplicar nuestras posibilidades de pal¬ 
marla no hay quien resista la tentación y lo 
del rol se lo dejamos a nuestra abuelita (que 
en ocasiones lo hace muy bien). Y enton¬ 
ces, ¿qué hace el máster?¿Gritar como un 
energúmeno que los PJs tienen miedo? 
¿Subirse a la mesa y bailar un zapateado 


sobre sus mejores figuras? ¿Darlos por 
imposibles? 

Me imagino que cada DJ tendrá sus pro¬ 
pios sistemas y soluciones para conseguir 
que el elemento miedo funcione en una 
partida. En mi opinión, un sistema de 
referencia y buena disposición por parte de 
los jugadores es todo lo que se necesita 
para salir adelante. El objeto de este artí¬ 
culo es presentar un posible sistema de 
referencia. Espero que os sirva. 

El binomio miedo/serenidad 

El primer problema con el que se en¬ 
cuentra un máster a la hora de conseguir 
que los jugadores interpreten el miedo que 
se supone sienten sus personajes (lo de sen¬ 
tirlo es más cuestión de habilidad para crear 
atmósferas), es la ausencia de parámetros 
que le permitan conocer al DJ cuando un 
PJ tiene miedo. A fin de salvar este escollo 
hemos creado el binomio Miedo/Screnidad, 
al que desde ahora denominaremos 
MD/SD. 

La lógica de tratar con dos valores en 
lugar de con uno se encuentra en que como 
todo en este mundo es necesario que exista 
el negro para poder apreciar el blanco, el 
bien para conocer el mal...El miedo no es 
algo absoluto, también tiene su antagonista, 
que en este caso hemos decidido represen¬ 
tarlo en la serenidad. 

Como ya hemos dicho, el binomio tiene 
por objeto servir de parámetro al DJ, y por 
eso vamos a asignarle un valor a cada uno 
de los elementos del mismo (te plagio la 
idea Ricard, espero que no te importe), 
teniendo en cuenta que la suma de los dos 
sea 100. Así mismo, y teniendo en cuenta 
que no hay nadie que no se asuste por nada 
ni personas que tengan miedo de todo, el 
valor de ambos elementos nunca será infe¬ 
rior a 25. 

Ya sólo queda introducir el factor azar, 
mediante la tirada de 1 DI00, cuyo resul¬ 


tado se ha de dividir entre dos. Esta tirada 
se hará en secreto pidiendo seguidamente 
al jugador que asigne el valor resultante 
(que obviamente desconocerá) a uno de los 
dos elementos del binomio, cuyo valor base 
es 25. Como ambos elementos deben 
sumar siempre 100, no hay más que hacer 
una sencilla resta para conocer el valor del 
otro elemento del binomio. 

Para que la cosa quede clara pondremos 
un ejemplo. Ataúlfo, PJ de Aquelarre, tiene 
un MD de 54 (resultado de la suma del 
mínimo, 25 y el resultado de la tirada de 
ID100/2, 29) y una SD de 46 (100-54=46). 

Aun con todo lo anterior, todavía tene¬ 
mos las manos atadas en cierto sentido. El 
binomio MD/SD sin más tan solo sirve de 
criterio orientadvo a la hora de inteipretar. 
Hace falta darle un uso más amplio. 

La tirada de miedo 

Hasta ahora sabemos cómo de sereno o 
miedoso es nuestro personaje, pero nada 
más, nos falta el cuando. Las posibilidades 
en este sentido son enormes. Por eso sólo 
vamos a dar una serie de criterios oricnta- 
tivos. 

Dichos criterios responden básicamente 
a lo desconocido, a la imposibilidad de dar 
explicación racional a las situaciones, o 
simplemente a estímulos instintivos que 
poseemos desde la noche de los tiempos. 
Veámoslos: 

- Ver, oír, o tratar con una criatura fantás¬ 
tica, de cualquier tipo (el PJ se encuentra 
por primera vez. cara a cara en el sentido 
más literal, con un demonio). 

- Presenciar los efectos de cualquier habi¬ 
lidad o artefacto cuyas causas no se pue¬ 
dan explicar racionalmente (la caja de 
Pandora comienza a soltar los males por 
el mundo delante de los PJs). 

- Encontrarse en cualquier situación cuyas 
causas seamos incapaces de explicar o 
cuyas consecuencias nos sean totalmente 
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desconocidas (un eclipse en plena Edad 
Media, nuestro PJ ve en un espejo como 
su cara se va cayendo a pedazos). 

- Al personaje le dan un susto de miedo 
(nunca mejor dicho). 

En estas situaciones el máster pedirá a 
sus jugadores que tiren 1D100 por miedo, 
a fin de conocer si sufren tan agradable 
sensación. Si el valor de la tirada es igual o 
inferior a la MD del PJ, éste sufrirá los 
efectos del miedo, que veremos más tarde 
(en el apartado Efectos del miedo). 

Esta tirada se halla sujeta a bonus y 
malus, cuyo fin es poner de relieve que el 
miedo no nos afecta de la misma manera 
según la situación en que nos encontremos. 
Algunos son los que explicamos a conti¬ 
nuación. si bien también puedes establecer 
tus propios modificadores. 

1. Los sustos: creo que está de más expli¬ 
car este modificador, tan sólo señalar 
que añade un malus de +10% a la tirada 
de miedo y que, aunque se supere con 
éxito la tirada de miedo (es decir, sacar 
en ID 100 un resultado mayor que la 
MD del PJ), durante 1 asalto se le apli¬ 
can al asustado personaje los efectos que 
en los respectivos sistemas de juego se 
recojan para la situación de sorpresa. 

2. La noche: no creo que exista nadie que 
niegue que durante la noche todo parece 
distinto, que la noche encarna todos 
nuestros miedos, y que nos encontramos 
más predispuestos al miedo. Por ello 
entendemos que cualquier tirada que se 
realice durante la noche (en la aventura, 
por supuesto) tendrá un malus de +5%. 
Este modificador no se aplica cuando el 
PJ pertenezca a una raza que viva de 
noche o con una filosofía en la materia 
distinta de la humana. 

3. El grupo: no hace falta ser un lince para 
caer en la cuenta de que el grupo, la gen¬ 
te, da confianza. Por eso, por cada per¬ 
sona por encima de tres que vaya en un 
grupo cada PJ tiene un bonus de -3% a 
su tirada de MD, hasta un máximo de - 
15%. 


La tirada de serenidad 

Esta tirada tiene tres funciones, depen¬ 
diendo de si se usa porque el PJ tiene mie¬ 
do o porque intenta controlar su aparición. 

En el primer caso la tirada sirve para 
controlar el miedo y dejar de sufrir sus 
efectos. El jugador deberá tirar ID 100. Si 
el resultado es igual o menor que el valor 
de su SD el PJ se calmará en el siguiente 
asalto. Si falla la tirada, el jugador deberá 
consultar los siguientes valores para ver 
cuando puede hacer un nuevo intento: 


Valor SD 

Asaltos 

25-37% 

1D6 

38-50% 

1D4 

51-63% 

1D3 

64-75% 

1D2 


Por ejemplo, si el valor de la SD del PJ 
se encuentra entre 25 y 37, el máster tirará 
1D6, cuyo resultado será el número de 
asaltos que deberá esperar el jugador para 
intentar serenar de nuevo al personaje. 

Ocurra lo que ocurra, los efectos del 
miedo desaparecen cuando han pasado tan¬ 
tos asaltos corno el valor de la SD del PJ. 
De todas maneras, si como DJ entiendes 
que el sentido común exige la vuelta a la 
normalidad, sáltate todas las reglas y 
devuelve el personaje a su estado normal. 

Este, aunque el principal, no es el único 
uso que se le puede dar a la SD. La 
segunda función es consecuencia lógica del 
significado de la propia expresión. 

En ocasiones un personaje puede inten¬ 
tar llevar a cabo hazañas que entrañen un 
enorme peligro, acciones que de no poseer 
una gran sangre fría acabarían en desastre. 
También puede ocurrir que actuaciones que 
normalmente no entrañan ningún riesgo se 
conviertan en imposibles de realizar debido 
a la presión que recae sobre el PJ que las 
lleva a cabo, como por ejemplo tratar de 
hacer saltar el mecanismo de una trampa 
que corta el paso al grupo de PJs cuando 
sus enemigos les pisan los talones. 

En estos casos el DJ puede pedir a los 
jugadores que tiren por SD antes de reali¬ 


zar la tirada correspondiente a la compe¬ 
tencia o habilidad utilizada (en nuestro 
ejemplo la tirad de Forzar mecanismos, 
Desactivar trampas o cualquier otra, según 
el sistema de juego) bajo presión. Si el 
resultado del DI00 es igual o menor al 
valor de la SD del personaje, éste consigue 
realizar la acción con toda normalidad, 
siempre y cuando la tirada de habilidad sea 
un éxito. En caso contrario, se doblan las 
posibilidades de hacer pifia y el total de 
percentiles de la tirada que excedan al va¬ 
lor de SD se aplica como un malus a la 
tirada de habilidad. 

Siguiendo con el ejemplo de la trampa, 
suponiendo que Ataúlfo, nuestro fiel juglar 
del prime r caso, intenta forzar el meca¬ 
nismo y posee la habilidad al 45% y su SD 
es de 46. Hace la tirada de Serenidad, obte¬ 
niendo en ella un 67, con lo que falla por 
21 percentiles. Estos se le aplican como 
malus a su habilidad de Forzar mecanis¬ 
mos, con lo que ahora deberá sacar 24% o 
menos si quiere desactivar la trampa. 

Se debe tener mucho cuidado al pedir 
esta tirada, y no abusar de ella. La idea es 
crear incertidumbre, nerviosismo, y por que 
no, miedo en los jugadores. Es un recurso 
de uso muy limitado, ya que además de 
destrozar las expectativas de tus jugadores, 
si se usa mucho ya no los pone nerviosos 
(mas bien hace que se cabreen). 

Por último, el tercer posible uso de la 
serenidad se da en las situaciones de pre¬ 
sión continua, casos en los que los PJs van 
tomando conciencia del horror que les 
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rodea en sucesivos golpes que minan la 
moral, siempre dentro de una situación crí¬ 
tica de extensión temporal relativamente 
reducida (no más allá de un día). Una 
situación de esta clase sería la que sirve de 
fundamento a la película Alien. En estos 
casos, cada vez que ocurra algo que haga 
a los PJs tomar conciencia del horror que 
les rodea (este algo son hechos que no lle¬ 
gan a producir miedo pero que ponen 
sobre aviso), pide una tirad de SD. Aque¬ 
llos que la fallen irán acumulando un 
malus temporal de -1 0% a posteriores tira¬ 
das de SD. Cuando su valor de Serenidad 
sea cero o negativo, el PJ sufrirá los efec¬ 
tos del miedo igual que si hubiese fallado 
una tirada de MD. Una vez que el PJ es 
afectado por el miedo los malus a la SD 
desaparecen. 

Efectos del miedo 

En los casos en que un PJ falla la tirada 
de MD se ve afectado por el miedo, que se 
puede manifestar de muy diferentes mane¬ 
ras. Para conocer sus efectos no hay más 
que tirar ID 100 y consultar los siguientes 
valores: 


01-40% 

Histeria 

41-65% 

Huida 

66-95% 

Parálisis 

96-99% 

Catatonía 

00% 

Muerte 


Veamos uno por uno los diferentes efec¬ 
tos del miedo: 

1. Histeria: el PJ afectado comienza a gri¬ 
tar y a gesticular como un poseso. Cual¬ 
quier intento de razonar con él fracasará 
a no ser que se saquen una tirada de Psi¬ 
cología y otra de Elocuencia (sucesivas), 
a lo que habrá de añadirse algo de inter¬ 
pretación (eso de la torta para calmar 
histéricos, ya sabéis a que me refiero). 
Obviamente la otra manera de acabar 
con la histeria es una tirada exitosa de 
SD, según se explicó en La tirada de 
miedo. Un PJ histérico no es dueño de 
sus actos y lo único que hará si se ve 
atacado es huir, y si para ello tiene que 
luchar luchará, pero olvidándose de todo 
(y todos) lo demás. 

2. Huida: el miedo es tan fuerte que el PJ 
no se lo piensa dos veces y huye como 
alma que persigue el Diablo (en ocasio¬ 
nes es así). El personaje correrá hasta 
quedar exhausto. La capacidad de racio¬ 
cinio del PJ funciona perfectamente, 
pero tiene una idea fija, huir. El jugador 
podrá tomar algunas decisiones por su 


personaje, cosa 
que en el caso 
anterior no ocu¬ 
rre, siempre y 
cuando le alejen 
de la fuente de 
miedo. Cuando 
creas que el PJ se 
encuentra lo sufi¬ 
cientemente lejos 
del objeto de su 
miedo o cuando 
saque una tirada 
de SD, volverá a 
la normalidad. 

3. Parálisis: en este 
caso, a diferencia 
de la histeria, el 
extremo pavor 
que siente el PJ le 
deja clavado en 
su sitio, incapaz 
de hacer, ver u oír 
nada que no sea 
lo que le ha hecho 
convertirse en 
una estatua. En 
esta situación el 
personaje se en¬ 
cuentra totalmen¬ 
te inerme, y sólo 
saldrá de su ato¬ 
londramiento con 
una tirada exitosa 
de SD o cuando 
lo muevan o molesten lo suficiente 
como para hacerle reaccionar. Es decir, 
durante un asalto (o turno) el PJ se 
dejará hacer cualquier cosa que se le 
pueda hacer en ese lapso de tiempo. Si 
sobrevive a este primer momento, recu¬ 
perará su serenidad y el dominio de si 
mismo. 

4. Catatonía: no es otra cosa que la paráli¬ 
sis llevada a su grado sumo, junto con 
un montón de tecnicismos de psicólogo 
que por supuesto no estoy dispuesto a 
transcribir (cogeros la enciclopedia, 
caramba, que el rol también es cultura). 
El PJ se deja caer en el suelo y adopta la 
posición fetal, perdiéndose por completo 
en los recovecos de su cerebro y revi¬ 
viendo olvidadas experiencias en el 
vientre de su madre (todo la mar de poé¬ 
tico, sobre todo cuando un vampiro está 
a punto de darte las buenas noches a su 
manera). Para sacar de este estado al PJ 
hará falta un milagro, que se manifestará 
de diferentes maneras según la época en 
que juguemos. La tirada de SD es inútil 
en este caso. 


5. Muerte: el miedo ha sido tan profundo e 
impactante que el corazón del pobre PJ 
no ha podido soportarlo. Si el jugador no 
saca una tirada contra su resistencia 
física, constitución o como se denomine 
en el sistema con el que juguéis, quedará 
frito instantáneamente. 


Conclusión 

Esta ayuda de juego está concebida para 
dar más ambiente a las partidas, y en oca¬ 
siones un poco más de realismo. Si real¬ 
mente comprendéis el poder del miedo uti¬ 
lizaréis las reglas con mucho cuidado y de 
“ciento en viento”. No se trata de convertir 
el club de fans de Juan sin Miedo en un 
grupo de histéricos que no paran de correr 
o se quedan mirando las musarañas a la pri¬ 
mera de cambio. Se trata de divertirse, y no 
de ver si uno se vuelve loco, que para eso 
ya existen reglas. 

¿Miedo, quien dijo miedo...?Vamos en 
su busca (Ningunterra). • 
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El estrés en Ragnarok 

Hay muy pocos juegos que sean perfectos o que no puedan ser mejorados en algún aspecto. Y, por suerte o por 
desgracia, Ragnarok no es uno de ellos. En estas páginas encontraras una ayuda de juego, para que los perso¬ 
najes de tus jugadores se mueran de miedo de una manera más reglamentada. 


El sistema de estrés de Ragnarok , a pesar 
de que en algunos momentos se puede 
hacer un poco lento, es bastante bueno. Sin 
embargo, el principal problema que tiene y 
en el cual se habrá encontrado más de un 
DJ, es decidir el modificador y el multipli¬ 
cador de puntos de estrés. A pesar de que 
en la tabla de situaciones estresantes se dan 
varios ejemplos, durante el transcurso de 
una partida se puede hacer difícil decidir 
cuál de las situaciones es la más adecuada. 
Debido a que las circunstancias posibles 
son muchas y de muchos tipos y la tabla es 
tan sólo orientativa. Por todo esto propongo 
el siguiente sistema para calcular los pará¬ 
metros de una situación estresante. El 
método está basado en asignar una dificul¬ 
tad a las situaciones y a partir de ésta, cal¬ 
cular el modificador y el multiplicador. 
Para calcular los valores de la tabla pro¬ 
porcionada con esta ayuda de juego, he 
usado los valores que se dan en la tabla ori¬ 
ginal. 

Proceso 

El proceso para calcular la dificultad de 
una situación estresante es el siguiente: 

1. El DJ determinará si la situación es 
natural o sobrenatural. 

2. Después buscará en la tabla de dificul¬ 
tad de situaciones estresantes el tipo de 
situación y esto le dará unos mínimos y 
máximos para la dificultad y el multi¬ 
plicador. Las dificultades son las mis¬ 
mas que las usadas para las acciones. 

3. El DJ deberá determinar una dificultad 
para la situación que se encuentre entre 
la dificultad mínima y máxima, ambas 
inclusives. Después determinará el mul¬ 
tiplicador de la misma manera. El mul¬ 
tiplicador siempre será un número 
entero, no se admiten los decimales. 

4. Una vez el DJ haya calculado la dificul¬ 
tad y el multiplicador, se pasará a reali¬ 
zar la tirada. El modificador que se apli¬ 
cará a la tirada, será el que se indica en 


la tabla para cada dificultad y el multi¬ 
plicador, será directamente el calculado 
por el DJ. 

5. Todas las reglas que no se hayan modi¬ 
ficado, seguirán aplicándose de la 
manera habitual. 

6. Las tiradas de estrés que se indiquen en 
módulos u otros suplementos y ya ten¬ 
gan asignado un modificador y un mul¬ 
tiplicador, siempre prevalecerán sobre 
las que se puedan calcular utilizando 
este sistema. 


Ejemplo 

Durante una partida un personaje entra 
en la cripta de un cementerio. La cripta es 
el lugar de reunión de un grupo de ado- 


por Francisco Franco Garea 

radores del Diablo y en ese preciso 
momento están realizando uno de sus ritua¬ 
les. El ritual en cuestión consiste en sacarle 
las visceras de una en una a una persona 
viva y sin anestesia. Cuando el personaje 
entró estaban sacando uno de los riñones. 
El DJ declara que es una situación natural, 
por lo que la dificultad puede ser cualquiera 
situada entre Muy Fácil e Imposible; decide 
que será Muy Difícil. El multiplicador 
puede ser cualquiera entre 1 y 4; decide que 
será x3. El jugador hace una tirada de estrés 
aplicando como modificador un -8 (el 
correspondiente a Muy Difícil). Tiene la 
mala suerte de obtener un resultado de 
inmovilidad y 4 puntos de estrés, que mul¬ 
tiplicados por 3, dan un total de 12 puntos 
que el jugador deberá anotar en su hoja de 
personaje. Después de esto, dejo a la ima¬ 
ginación de cada uno lo que le sucedió al 
personaje. $ 


TABLA DE DIFICULTAD 
DE SITUACIONES ESTRESANTES 


Tipo de situación 


Natural 


Sobrenatural 


Dif. mínima 
Dif. máxima 
P. E. x mínimo 
P. E. x máximo 


Muy fácil 
Imposible 
x 1 
x 4 


Difícil 
Milagroso 
x 3 
x 4 


Dificultad 


Modificador 


Muy fácil 

Fácil 

Normal 

Difícil 

Muy difícil 

Imposible 

Milagroso 


-1 

-2 


-10 

-15 






PINCEL DE 





Yinilo, vimlo (II) 

El número anterior os dejé a medias con el tema de vimlo. Así que ya podéis volver a sacar 
vuestra figura del oscuro rincón del armario en que la habíais dejado, y poneros de nuevo el 
mono de trabajo, que tenemos bastante faena por hacer para completar vuestra querida obra 


de arte. 


Pegando la figura 

Cuando tengas todas las piezas cortadas llega el mo¬ 
mento de pegarlas. Es muy útil acudir a los esquemas de 
montaje que suelen venir con las figuras. Para asegurarte 
que las piezas encajan a la perfección habrás de hacer 
algunas pruebas previas, pegando (provisionalmente) las 
piezas con blue-tack y buscando la mejor posición. 
Cuando tengas las piezas bien encajadas haz algunas 
marcas con lápiz en los puntos que coinciden para que, 
a la hora de pegarlas, recuerdes exactamente la posición 
en que encajaban. Antes de pegar las piezas habrás de fi¬ 
jarte. también, si hay algunas zonas que, de pegar la 
figura, quedarán inaccesibles para el pincel. Estas zonas 
serán pintadas antes de pegar definitivamente las piezas 
(sobre las técnicas de pintado hablaremos en la sección 
siguiente). 

Una vez hayamos encontrado la posición en que enca¬ 
jan las piezas y hayamos pintado las zonas inaccesibles 
llega la hora de pegar la figura. El mejor pegamento que 
podemos usar para ello es el de cianocrilato (o super- 
glue) nunca el epoxídico bicomponente. Ello obedece a 
una curiosa razón: El cianocrilato, aparte de secarse muy 
rápidamente, corroe ligeramente el vinilo de modo que, 
una vez pegada la pieza, cuando se seca tiene la misma 
resistencia que una soldadura. Por ello es importante que 
sepamos con exactitud la posición correcta en que enca¬ 
jan las piezas ya que, de equivocarnos y pegarlas inco¬ 
rrectamente, no podremos rectificar después. Las dos 
piezas antes separadas forman ahora una sola pieza. Para 
pegar las piezas pondremos unas gotas de cianocrilato 
en la parte a unir de una de ellas. Nos hemos de asegu¬ 
rar que la cantidad sea suficiente pitra cubrir la superfi¬ 
cie a unir pero sin que haya exceso de pegamento ya 
que,si no, este chorrearía por los lados arruinándonos 
una parte de la figura. Aunque si “te has pasado un 
poco” siempre podrás disimular la chapucilla con algo 
de masilla. Con el pegamento en una de las piezas uni¬ 
mos estas rápidamente y en la posición correcta. Mante¬ 
nemos las piezas unidas durante unos segundos haciendo 
presión con los dedos. Cuando el cianocrilato esté seco 
(normalmente en unos 10-15 segundos) las piezas es¬ 
tarán ya definitivamente pegadas. 

Algunos detalles que hay que tener en cuenta 

Después de pegar la figura hemos de trabajarla un 
poco con masilla. Es más recomendable la masilla epo- 
xídica que la body-putty ya que la primera se ablanda y 
disuelve con agua mientras que la segunda necesita 
como disolvente acetona o aguarrás lo que puede dañar 



por Salvador Tintoré 

seriamente al vinilo. De todas formas puedes usar la 
segunda siempre y cuando no uses el disolvente con ella. 
Con la masilla repasaremos todos los huecos y grietas 
que pudieran quedar después de unir las piezas, tal como 
explicamos en su momento para las figuras de plomo 
(LIDER35). De igual modo retocaremos con masilla las 
curvas de transformación y los excesos de pegamento 
que hayan quedado algo chapuceros. 

Si observamos la figura con detenimiento descubrire¬ 
mos que en su superficie hay algunos pequeños huecos, 
no mayores del tamaño de una cabeza de alfiler. Estos 
huecos se formaron por las burbujas del vinilo al secarse 
en el molde (bueno, nadie es perfecto) y se habrán de tapar 
también con masilla ya que, si no lo hacemos, cuando pin¬ 
temos la figura se pueden notar. Para rellenar estos es más 
recomendable usar las masillas boddy-putty que las epo- 
xídicas (pero recuerda: siempre sin disolverlas) ya que las 
primeras tienen una consistencia más líquida y se adaptan 
con mayor facilidad a los pequeños agujeros. 

Limpiando la figura 

La figura pegada y enmasillada habrá de ser repasada 
a conciencia antes de darle la capa de imprimación. Pri¬ 
mero hemos de lijar todas las zonas donde haya masilla 
para que no se note el cambio de textura cuando la figura 
esté pintada. Para ello es mejor usar una lima o una lija 
fina y procurar no rallar la superficie de vinilo (sólo la 
de masilla). Luego lavaremos la figura con agua y jabón, 
frotando con un pequeño cepillo. De este modo elimi¬ 
naremos los restos de masilla, pegamento, polvo y grasa 
de los dedos que hayan podido quedar en la figura. Deja¬ 
remos que la figura se seque envuelta en un paño o trapo, 
a ser posible de algodón o lino, preservándola del polvo. 
A partir de este momento evitaremos en lo posible tocar 
la figura con los dedos, por ello es recomendable que la 
figura tenga el “contrapeso” o esté ya fijada a la base 
(consultar las secciones correspondientes). Si no es así 
procura apoyar la figura, durante todo el proceso de pin¬ 
tado, sobre una superficie limpia y estable. Podemos 
apoyarla en el mismo paño que hemos usado antes para 
envolverla. 


Imprimación 

Es necesario que, antes de pintar la figura, le demos 
una capa de imprimación. Para ello podemos usar, en 
principio, tanto el spray (o aerógrafo) como los pinceles, 
aunque es más recomendable hacerlo con spray o aeró¬ 
grafo ya que nos evitará un laborioso trabajo (que, en 




Li jando la figura. 


osle caso, no es necesario). Además, como 
la superficie a pintar es muy grande, es 
posible que se noten las marcas del pincel 
si no lo hacemos con mucho cuidado. De 
todas formas es necesario que la pintura 
que vayas a usar (de bote o de spray) sea 
acrílica ya que cualquier otro tipo de pin¬ 
tura (óleo o enamel sobre todo) puede 
dañar el vinilo. Si no estás seguro de que la 
pintura que vas a emplear pudea dañar el 
vinilo puedes hacer algunas pruebas pre¬ 
vias en los restos del vinilo que te hayan 
quedado después de cortarlo. 


PINTADO 

Consideraciones previas 

Como ya hemos adelantado en parte en 
la sección anterior, cuando pintemos una fi¬ 
gura de vinilo hemos de tener en cuenta 
algunos puntos: 

Primero 

Que la superficie a pintar es muy grande. 
Por ello el pincel se habrá de usar con 
mucho cuidado, procurando que las pince¬ 
ladas no se noten. Siempre pintaremos en 
la misma dirección (de abajo a ariba o de 
izquierda a derecha) pero nunca alternando 
ambas en una misma parle de la figura, ya 
que se pueden formar unos grumos bas¬ 
tante antiestéticos. Hemos de usar pinceles 
de diferentes números según la parte que 
vayamos a pintar. Cuando ésta es muy 
grande usaremos un Número 5 (o superior) 
y a ser posible de punta plana. Es preferí - 



Pegado de figura y retoques con masilla. 


ble siempre dar dos manos ligeras de pin¬ 
tura que una sola capa espesa. Para ello, 
antes de empezar a pintar, asegúrate de que 
la pintura no sea muy espesa y, si es nece¬ 
sario, diluyela en un poco de agua . 

Cuando hagamos mezclas de colores es 
aconsejable guardarlas en un bote vacío o 
apuntar meticulosamente la composición 
de la mezcla. De otro modo cuando tenga¬ 
mos que volver a usar el color (para dar 
algunos retoques, por ejemplo) es posible 
que no nos acordemos de como lo hicimos. 

Que la figura es grande también se ha de 
tener en cuenta a la hora de usar las técni¬ 
cas de pintado. Algunas de éstas se habrán 
de excluir ( el pincel seco si es muy exage¬ 
rado), otras se habrán de cambiar un poco 
(los lavados) y por último usaremos alguna 
que otra técnica que, en números anteriores, 
no habíamos explicado. Todo esto lo en¬ 
señaremos en los dos apartados siguientes. 

Segundo 

Que el vinilo se corroe fácilmente con 
casi cualquier disolvente (que no sea agua, 
claro). Ello excluye el uso de cualquier tipo 
de pintura que no sea acrílica (en concreto, 
enamel y óleo). Además, por si no fuera 
poco, el óleo no se fija bien en el vinilo, por 
lo que su uso queda doblemente excluido. 
Como ya hemos dicho antes, ante la duda 
es mejor hacer pruebas en los restos de 
vinilo que hayan quedado después de cor¬ 
tar la figura. Que el vinilo se corroe fácil¬ 
mente se ha de tener en cuenta también 
cuando pensemos en como hay que pintar 
la figura. Si cometemos algún error garra¬ 
fal (una técnica mal usada o una equivoca¬ 
ción en el color) no podremos rectificar 
usando disolvente (ya lo sabes, daña la 
figura). Como mucho podemos solucionar 
el error volviendo a pintar encima de la 
parte en la que hayamos metido la pata, 
aunque esto puede quedar ciertamente cha¬ 
pucero. Por ello, antes de empezar a pintar 
la figura hemos de estudiarla bien y saber 
con exactitud corno queremos pintarla, que 
técnicas vamos a usar para ello y que colo¬ 
res utilizaremos. 

(Nota: Una vez más hay que recordar 
que la mayoría de las técnicas mencionadas 
ya fueron explicadas en el LIDER 34. Aquí 

0 



NOVEDADES PLOMO 

Bienvenidos de nuevo a la fastuosa 
sección de novedades. Pocas pero muy 
interesantes son las novedades que nos 
deparan nuestras marcas habituales. 

Para empezar y como ya habíamos 
adelantado en el número anterior, ya 
esta disponible para todos los forofos 
de la Tierra Media la última colección 
de Mithril, La casa de Elrond , com¬ 
puesta por El señor Elrond (M.I0338), 
Elrohir (MI0339), Elfa arpista 
(M10340),¿3/7¿w con libro (MI0341), 
Niños elfos subidos en un árbol 
(MI0342), La despedida de Aragorn 
(MI0343), y Doncellas elfos de las flo¬ 
res (MI0344), todos ellos con la cali¬ 
dad y buen hacer al que nos tiene 
acostumbrados la marca irlandesa. 

Heartbreaker es una marca a tener 
muy en cuenta. Se está abriendo un 
gran hueco en el mercado USA y 
Europeo. Tanto las figuras futuristas, 
entre ellas las de la línea de Muíant 
Chronicles (si,si las del Doomtrooper), 
como las fantástico-ffiedievales o las 
figuras individuales de Kev Adams 
poseen ese algo que hace que se te 
despierte el instinto maternal y te 
entren ganas de adoptar a ese pobre- 
cito orco que descansa en su blister. 
Además, su aire a lo viejo estilo de 
Workshop sigue dando frutos en orcos, 
enanos y como no, nuestros simpáticos 
goblins aprecios muy aceptables. 

Harlequin Miniatures es una marca 
también muy fructífera. Lo último que 
ha llegado a nuestros pinceles: muer¬ 
tos vivientes, altos elfos, celtas y otra 
vez los omnipresentes goblins. 

Por último Grendel, que se ha pro¬ 
puesto dejar a cero el stock mundial de 
resina. Las novedades de esta tempo¬ 
rada son tantas que necesitaría un par 
de páginas y creo que el Orco Francis 
no está muy de acuerdo. Os cito algu¬ 
nas: Lanza Montañas (F0067), 
Torreón en Ruinas (F0068), Fuentes 
de cráneo (FIO 10) o un fantástico 
Trono de cabeza demoníaca (FIO 11). 

Para los muy forofos, comentaros 
que estas 3 últimas marcas han editado 
una magnifica revista, llamada Anvil, 
con trucos, novedades, concursos y 
muchas fotografías , y cuyo número 1 
está ya a la venta en vuestras tiendas 
habituales. Hasta la próxima... 

por Jordi Cánovas 

únicamente desarrollaremos en profundi¬ 
dad algunas técnicas nuevas. Para conocer 
las otras es recomendable tener a mano un 
ejemplar de dicho número) 





EL PINCEL DE MARTA 


DETALLES EN LA ROPA 


Cuando llevamos algún tiempo pintando 
nos empezamos a cansar de pintar la 
ropa de la misma manera siempre. Aquí 
se dan algunos consejos para variar un 
poco el vestuario de tus figuras y, de 
paso, alegrarte la vista. 

Desgastes 

Para simular ropa vieja y desgastada 
daremos un pincel seco (a lo bestia) 
sobre la zona que queramos envejecer o 
desgastar. El color que usaremos para 
ello será el mismo que el color base pero 
muy aclarado con el mismo color que 
hayamos usado para dar las luces. 

Manchas. 

Para manchar algunas zonas de la ropa 
(o del cuerpo) de la figura con "grasa” o 
“aceite” daremos sucesivos lavados de 
tinta negra o marrón (o en su defecto 
pintura muy diluida) únicamente sobre 
la zona deseada. 


Polvo 

Para simular la acumulación de polvo 
sobre capas, botas, abrigos o,incluso, 
libros o ruedas de carro daremos un pin¬ 
cel seco de un marrón aclarado con 
blanco. La intensidad del pincel seco 
variará según la cantidad de polvo que 
se haya “acumulado”. 

Estampados 

Se pueden simular también los estam¬ 
pados de las telas. Antes de empezar 
debes hacer un “diseño” del estampado 
sobre un papel. Es mejor diseñar un 
estampado sencillo, que se base en la 
repetición de una o más figuras básicas 
(por ejemplo el cucurucho y la túnica 
de un mago en el que se repiten los 
dibujos de estrellas y lunas). Los dise¬ 
ños complicados pueden resultar exce¬ 
sivamente barrocos (cargando mucho la 
figura) y, también, pueden quedar muy 
chapuceros si luego no puedes repetir la 


figura que has diseñado (no es lo 
mismo dibujar sobre un papel que pin¬ 
tar sobre la figura). Para pintar el diseño 
usa tinta (o pintura aclarada con agua) 
sobre la ropa ya pintada y, aplicándola 
con un pincel fino (de 0 para abajo) vas 
repitiendo el motivo. Puedes usar tam¬ 
bién varios colores pero procura que, 
tampoco, sean demasiados. 

Bordados 

De hecho es casi lo mismo que un 
estampado. La diferencia es que el bor¬ 
dado se supone que se ha hecho con 
hilo sobre la tela. Para simular el bor¬ 
dado habremos de usar pintura sin acla¬ 
rar y, a ser posible de color negro, o de 
otro color que contraste con el color de 
la ropa. Pintaremos el bordado sobre la 
figura procurando que la propia acumu¬ 
lación de pintura imite el relieve del 
bordado, pero sin caer en la exagera¬ 
ción. 


Técnicas básicas 

La capa de color base se habrá de dar con 
un pincel grande y plano (apropiado para la 
superficie a pintar) además, como ya he¬ 
mos adelantado, siempre procurando pintar 
en una misma dirección, a ser posible, 
siguiendo los pliegues de la figura. 

Los lavados pueden resultar desastrosos 
si abusamos de la tinta (y la proporción es 
difícil de calcular cuando la figura es 
grande). Pero aún así son necesarios para 
conseguir las zonas de sombras. Por ello, 
cuando demos un lavado, es aconsejable 
que lo demos zona por zona (es decir un 
lavado en cada pliegue o en cada sombra) 
y no en toda la parte a lavar directamente. 
Si no lo hacemos así la figura se puede 
cubrir de chorretones de tinta en algunas 
zonas, chorretones que serán muy difíciles 
de arreglar. Es muy recomendable acudir al 
enmascaramiento (ver más abajo) para ase¬ 
gurarnos de que la tinta no se extenderá a 
zonas no deseadas. 

El uso del pincel seco se habrá de re¬ 
servar para algunas texturas muy concretas 
(como puedan ser el pelo o la piedra). El 
pincel seco en otras texturas (piel o telas) 
es muy desagradecido ya que las marcas 
del pincel se ven a metros de distancia (y 
los cambios de color son demasiado exa¬ 
gerados). Si, aún así, no puedes prescindir 
de esta técnica (que es la más rápida) es 


recomendable que uses el pincel seco “sua¬ 
vemente”, es decir, dando varias capas lige¬ 
ras (con poca pintura y diluida) más que 
una sola capa a lo bestia (recuerda, esto no 
son figuras de 25 mmm). También es acon¬ 
sejable que, una vez dado el pincel seco, se 
complemente con un difuminado para ate¬ 
nuar un poco las diferencias entre las zonas 
de luces y las de sombras. 

Las transparencias, aunque es una técnica 
que siempre da buenos resultados, si se 
aplican en grandes superficies (las figuras 
de vinilo pueden medir tranquilamente 30 
ó 40 cms.) pueden convertirse en una 
auténtica labor de chinos. Por ello las reser¬ 
varemos para zonas más pequeñas y con¬ 
cretas (como la cara o las manos). 

Una técnica especial 

“El pincel seco-mojado ” 

Si el pincel seco es desaconsejable y las 
transparencias demasiado laboriosas...¿qué 
técnica hemos de usar?. La respuesta es 
fácil: usaremos una nueva técnica (“marca 
de la casa”) que sea casi tan fácil como el 
pincel seco y que dé los buenos resultados 
de las transparencias. A esta técnica la he 
bautizado, por llamarla de alguna manera, 
“el pincel seco-mojado”. Cuando hayas 
dado la capa de color base y las sombras 
coges un pincel plano y diluyes el color 


base al 50 % con agua. Secas el pincel con 
un trapo (como si se tratara de la técnica 
de! pincel seco) pero sin pasarte dema¬ 
siado: el pincel ha de quedar ligeramente 
húmedo con la mezcla. Con el pincel así 
devuelves poco a poco el color a las zonas 
de luces y retiras la pintura sobrante de 
ellas con un algodón o con un bastoncillo 
(como los que se usan para limpiar las ore¬ 
jas). A medida que te vayas acercando a las 
zonas de luces vas añadiendo pintura más 
blanca a la disolución y vas repitiendo el 
proceso de secar el pincel, pintar y secar la 
figura. Si consigues hacerlo bien (al prin¬ 
cipio resulta un poco complicado) el efecto 
es sorprendente: hemos conseguido un aca¬ 
bado parecido al de una transparencia, sin 
dejar rastro de las pinceladas y casi con la 
misma comodidad que la de un pincel seco. 

El “enmascaramiento” 

Como ya hemos adelantado conviene 
proteger ciertas zonas de la pintura o tinta 
que estemos dando en zonas adyacentes. 
Sobre todo si estamos usando un aerógrafo 
o dando un lavado especialmente intenso. 
Para hacer la máscara has de cubrir la zona 
que quieras proteger con un trozo de tela 
(mejor que papel). Esta tela la sujetarás a la 
pieza fijándola con teflón por los extremos. 
El teflón es es especie de cinta blanca, muy 





fina y semiadherente que se usa en muchos 
trabajos de fontanería. Se puede encontrar 
teflón en la mayoría de droguerías y super¬ 
mercados. Si no puedes encontrar teflón 
usa como sustituto celo, esparadrapo o 
cinta aislante, aunque con mayores precau¬ 
ciones ya que al retirar la máscara puedes 
arrancar algo de pintura o dejar un rastro de 
adhesivo bastante molesto. 

Una vez sujetada la máscara podernos 
pintar con toda tranquilidad ya que la tela 
se encargará de absorber la tinta o pintura 
que desborde. Cuando hayamos acabado 
de pintar retiraremos la máscara con cui¬ 
dado y, si no ha quedado muy sucia, pode¬ 
mos usarla para proteger otra parte de la 
figura. 

Detalles finales 

Hemos de emplear la técnica del contor¬ 
neado (con un pincel fino y tinta negra o 
marrón) sobre todos los cambios de tex¬ 
tura. Se ha de prestar particular atención en 
las líneas de la cara y en los puntos en que 
ésta limite con el pelo. 

Para pintar los ojos daremos primero 
color blanco sobre todo el globo. Luego 
pintaremos la córnea (del color que pre¬ 
fieras) y el iris negro. Para pintar estas par¬ 
tes se aconseja el uso de tintas brillantes y 
de un pincel fino (00 por ejemplo). Cuando 
acabemos con el ojo le daremos un barniz 
brillante, lo que acentuará su expresión. 

Sobre el aerógrafo y el difusor 

Su uso en las figuras de vinilo nos aho¬ 
rrará mucho trabajo. Con ellos podemos 
cubrir rápidamente grandes superficies y, 
con un poco de práctica, conseguiremos 
unos difuminados perfectos sin tener que 
complicarnos mucho. Sin embargo , una 
vez más, me veo obligado a excluir de un 
artículo las explicaciones sobre su uso por 
un par de motivos: Son caros (no al alcance 
de todos los bolsillos) y yo no soy un 
experto en la materia (prefiero que el artí¬ 
culo en cuestión lo escriba alguien que 
sepa). Sin embargo hay que recordar que 



su uso no es imprescindible 
ya que, si dominamos bien 
las técnicas antes explicadas, 
podemos conseguir casi 
idénticos resultados aunque, 
eso sí, empleando más 
tiempo en ello. 


EL ACABADO 

Barnizando la figura 

Es más recomendable bar¬ 
nizar la figura con spray que 
aplicar el barniz con el pin¬ 
cel. Te has de asegurar, sin 
embargo, que el barniz sea 
acrílico y que no dañe ni la 
pintura ni el vinilo. Haz las 
pruebas necesarias antes de 
aplicar el barniz direc¬ 
tamente sobre la figura, no te 
vayas a encontrar con alguna 
desagradable sorpresa. Las 
partes metálicas y algunas 
zonas concretas (como los 
ojos) deberán ser repasadas 
con un barniz brillante. 



La figura en la 

La base 

Siempre queda más estético poner la 
figura sobre una base. En la mayoría de 
tiendas de modelismo venden bases de 
muchos tamaños, pásate por una de ellas y 
elige la que más te guste. Si tienes un trozo 
de madera no muy grueso (4 ó 5 cms como 
mucho) también puedes usarlo como base. 

Si la base es de madera se puede lijar y bar¬ 
nizar (con barniz especial para madera) 
para que tenga un acabado más perfecto. 

Es conveniente decorar un poco la base 
(pintándola, imitando hierba o piedra con 
serrín, por ejemplo) o, incluso, construir un 
pequeño minidiorama en ella añadiéndole 
unos pequeños detalles (piedrecitas o 
arbustos). Esto contribuirá a darle más ale¬ 
gría al conjunto. 

Para asegurar que la base no resbala lija 
ligeramente el lado inferior (eso es, el que 
se apoya en el suelo) y luego pégale un 
trozo de tela (tal como hay en las copas y 
trofeos, por ejemplo). También venden tela 
autoadhesiva, parecida al “airon-fix”, que 
es más pi'actica aunque también más cara. 

Sujetando la figura a la base 

Si la figura ya tiene un “contrapeso” 
bastará con pegar esta a la base (en este 
caso si que se puede usar el pegamento 
epoxídico). Si no tiene contrapeso, o que¬ 
remos asegurarnos de que la figura quede 


base. 

firme será mejor que clavemos o atorni¬ 
llemos la figura a la base (y mejor antes de 
pintar y preparar esta última). Para ello 
agujereamos la base con un taladro que la 
atraviese de lado a lado (de arriba a abajo). 
Luego colocamos el clavo o tornillo 
introduciéndolo por la parte inferior y 
dejando que la punta salga (no demasiado, 
basta con 2 ó 3 cms) por la parte superior. 
En esta punta (o puntas si queremos su¬ 
jetar la figura por los dos pies) clavamos 
la figura por los talones, poniendo antes un 
poco de pegamento en la planta del pie. 
Hacemos presión hasta que los pies toquen 
la base (sin que se vea el clavo) y la deja¬ 
mos secar. 


Conservación de la figura 

Para finalizar hay que decir que es 
conveniente que guardes tu figura en algún 
lugar donde no haya una fuente de calor 
próxima (el sol o una estufa) ya que el 
vinilo puede deteriorarse. Conviene tam¬ 
bién protegerla del polvo colocándola en 
una vitrina o bien construyendo una 
pequeña vitrina especialmente para la 
figura, tal como hacen los modelistas que 
se dedican a los dioramas o al modelismo 
naval. Para su construcción acude a algún 
manual que trate sobre estas materias aun¬ 
que, ¿quién sabe?, algún día quizás lo 
expliquemos también en esta sección. • 


Emmascaramiento 
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MAGIC: THE GATHERING 

Reglas de torneo 

A continuación os ofrecemos las reglas oficiales que Wizards ofthe Coast ha confeccionado 
para organizar torneos de su juego estrella Magic. Es precisamente este reglamento el que regirá 
el campeonato de este juego que se celebrará durante Día de Joc, así como los diferentes cam¬ 
peonatos de los que saldrá el ranking Magic Dia de Joc. 

por el Portador del Sagrado Mazo 







«rafes* 

n *n£: ¡n > 


> Ta*e avA P»' 

ifill 


Las reglas normales de Magic: The Gathering se usan 
bajo reserva de ser aplicadas las presentes reglas. En el 
caso de que las reglas normales sean diferentes de las de 
torneo, se aplicarán estas últimas. 

Construcción de la baraja 

1. - La baraja de torneo (tournament deck) ha de tener 
como mínimo 60 cartas, que incluyen todos los terrenos, 
criaturas, sortilegios y artefactos. 

Como complemento de la baraja de torneo, los juga¬ 
dores pueden tener una reserva (sideboard) de exacta¬ 
mente 15 cartas. Las reglas de utilización de la reserva 
se explican más abajo. 

2. - Una baraja (incluyendo la reserva) no puede con¬ 
tener más de cuatro de las cartas, con excepción de los 
cinco terrenos de base (Plains, Forest, Mountains, 
Islands, Swamps). 

3. - Lista de cartas limitadas. Una baraja (incluyendo 
su reserva) no puede conte¬ 
ner más de una de las 
siguientes cartas: 

Ali from Cairo AN 
Ancestral Recal 1 
Berserk 
Black Lotus 
Brain Geyser 

Candclabra of Tawnos AQ 
Channel 
Chaos Orb 
Copy Arlifact 
Demonio Tutor 
Falling Star 
Feldon’s Cañe AQ 
Ivory Tower AQ 
Library of Alexandria AN 
Maze of Ith DK 
Mirror Universo L 
Mishra’s Workshop AQ 
Mind Twist 
Mox Emerald 
Mox Jet 
Mox Pearl 
Mox Ruby 
Mox Sapphire 
Recall LE 
Regrowth 
Sol Ring 

Sword of Ages LE 


Time Walk 
Time Twister 
Underworld Dreams LE 
Wheel of Fortune 

Además, cada una de las cartas Summon Legend y 
Legendary Lands también están limitadas a una por 
baraja. 

Si en una baraja (incluyendo su reserva) se encuentra 
más de una carta de las citadas anteriormente, será con¬ 
siderado por el árbitro como una falta. 

4.- Lista de cartas prohibidas. Las cartas que figuran 
en esta lista están prohibidas en el torneo; ninguna de 
ellas puede figurar ni en la baraja ni en la reserva. 
Bronze Tablet AQ 
Contract from Below 
Darkpact 

Demonic Attorney 
Divine Intervention LE 
Jeweled Bird AN 








Rebirth LE 
Shahrazad LE 
Time Vault 
Tempest Efreet LE 

Nota: algunas de las cartas de esta lista 
están prohibidas ya que no tienen sentido 
en el juego si no se juega con apuesta, y la 
apuesta no es obligatoria en un torneo. 

Si una de estas cartas se encuentra en el 
juego de un jugador, será considerado por 
el árbitro como falta. 

5.- Los jugadores pueden utilizar las car¬ 
tas de Magic de la serie Limited (borde 
negro), Unlimited (borde blanco), de la 
Revised Edition y de las siguientes exten¬ 
siones: A rabian Nigths, Antiquities, Le- 
gends, The Dark y Fallen Empires. 

Todas las cartas del juego han de tener el 
mismo dorso. 

La utilización de cartas de coleccionista 
(Coilector’s Edition o Collector’s Interna¬ 
tional Edition) está prohibida. Incluir en 
una baraja de juego (o en su reserva) 
alguna de las cartas de coleccionista o de 
otro tipo no autorizado, será considerado 
por el árbitro como falta. 


Reglas básicas 

1. - El torneo puede utilizar un sistema 
piramidal, u otro sistema de torneo apro¬ 
bado por la Dirección del Campeonato 
(DC). Si el torneo utiliza el sistema pira¬ 
midal, se ha de preparar un diagrama con 
los nombres de los jugadores y sus empa¬ 
rejamientos. 

2. - El número de jugadores del torneo ha 
de ser par. Si esto no fuera posible, el árbi¬ 
tro puede, libremente, resolver este pro¬ 
blema como él quiera (habitualmente atri¬ 
buyendo dos rondas suplementarias al 
azar). Los jugadores no reciben puntos de 
clasificación por las rondas suplementarias. 

3. - El torneo está presidido por un ár¬ 
bitro, que puede estar acompañado por otros 
árbitros auxiliares. Ni el árbitro, ni los árbi¬ 
tros auxiliares pueden jugar en el torneo. 

El árbitro tiene todo el poder para in¬ 
terpretar las reglas, para interrumpir una 
partida excesivamente larga, para declarar 
una falta o para tomar otras decisiones nece¬ 
sarias para el buen desarrollo del torneo. 

El árbitro es igualmente responsable de 
la forma de clasificación. Él puede delegar 
las operaciones materiales de escritura a un 


árbitro auxiliar, pero continua siendo res¬ 
ponsable de posibles errores y de su recti¬ 
ficación. 

Los árbitros auxiliares han de responder 
a todas las preguntas relativas a las reglas 
y están a disposición del árbitro si éste 
necesita ayuda. Si es necesario, el árbitro 
puede pasar por encima de una decisión 
tomada por un árbitro auxiliar. 

Las decisiones del árbitro son definitivas 
c inapelables. Los jugadores no deben, bajo 
ningún pretexto ni circunstancia, faltar al 
respeto mutuo con el árbitro. 

4. - Un duelo o desafío es un enfren¬ 
tamiento completo de Magic. Una partida 
es el conjunto de tres duelos disputados 
consecutivamente por los mismos jugado¬ 
res. Un jugador puede pasar a la ronda 
siguiente habiendo ganado un mínimo de 
dos de estos tres duelos y después de haber 
informado de su victoria al árbitro. 

5. - Si un duelo se alarga durante mucho 
tiempo, el árbitro puede interrumpirlo y 
otorgar la victoria a uno de los dos juga¬ 
dores. 

En ciertos casos, el árbitro puede igual¬ 
mente decidir imponer un límite en el 
tiempo para cada partida. En todo caso, el 
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límite no podrá ser inferior a 45 minutos 
por partida. 

En el caso que una partida dure exce¬ 
sivamente, el árbitro puede advertir a los 
jugadores al menos lü minutos antes de la 
finalización del tiempo acordado. Si al final 
de este término la partida aún no se ha aca¬ 
bado, el árbitro otorgará la victoria a uno 
de los dos jugadores. Si los jugadores se 
encuentran en el primero duelo, se clasifi¬ 
cará el jugador que tenga más vida. Si se 
está disputando el segundo duelo, se clasifi¬ 
cará el jugador que ya ha ganado un duelo. 
Si están en el tercer duelo y el resultado 
hasta el momento es de 2-0 se clasificará el 
jugador que tiene los dos puntos, si el resul¬ 
tado hasta el momento es de 1 -1 se clasifi¬ 
cará el que tenga un total de vida mayor en 
este duelo. 

6. - Los jugadores han de jugar a una 
velocidad normal. Es natural tomarse un 
tiempo para pensar en una situación com¬ 
pleja, jugar contra reloj está prohibido. Si 
el árbitro considera que un jugador ralen¬ 
tiza el juego para beneficiarse del límite del 
tiempo, puede darle un aviso, o a su elec¬ 
ción declararle una falta. 

7. - Los jugadores han de utilizar la 
misma baraja de juego durante todo el tor¬ 
neo. La única modificación de la baraja 
autorizada consiste en utilizar la reserva. Si 
un jugador decide utilizar su reserva 
durante una partida, ha de avisar a su 
adversario antes del inicio de la partida. 

Los jugadores pueden cambiar cartas en 
tre la baraja y su reserva antes del inicio de 
un duelo o partida. 

La utilización de la reserva en cualquier 
otro momento podrá ser considerado como 
una falta. 

No hay límite en el número de cartas que 
un jugador puede cambiar entre su baraja y 
su reserva. Antes de cada duelo, cada juga¬ 
dor ha de permitir a su adversario contar, 
boca abajo, las cartas de su reserva. Si el 
número de cartas no es igual a 15, se ha de 
consultar al árbitro para que evalúe la 
situación antes del inicio del duelo. 

Si un jugador declara que no utilizará su 
reserva durante la partida, no es necesario 
aplicar la regla citada sobre estas líneas. 

Nota; La única modificación de la 
baraja de juego autorizada durante el 
duelo es la que resulta del efecto del 
Ring of Ma’Ruf. El Ring of Ma’Ruf 
sólo puede ser utilizada sobre las car¬ 
tas de la reserva del jugador que lo 
lanza. En este caso el Ring of Ma’Ruf 
se coloca en la reserva, en el lugar de 
la carta que el jugador ha escogido, de 
manera que en la reserva se mantienen 
15 cartas. 

Los jugadores no pueden introducir otras 
cartas que las de la baraja de juego y la 


reserva, durante el transcurso de todo el 
torneo. 

8. - Los jugadores no están obligados a 
apostar (wager ante) durante el torneo. Si 
los dos participantes de una partida lo 
desean, pueden jugar apostando, pero este 
hecho no los autoriza en ningún caso a uti¬ 
lizar las cartas prohibidas, ni a realizar nin¬ 
guna otra modificación de la baraja de 
juego contraria al presente reglamento. 

Las cartas ganadas de esta manera en el 
transcurso del torneo se han de conservar 
fuera de la baraja y la reserva. Estas cartas 
no pueden ser utilizadas durante el torneo, 
y no son intercambiables por el Ring of 
Ma’Ruf. 

Si la pérdida de cartas apostadas reduce 
el número de cartas de un jugador por 
debajo de 60, esta baraja se considera ile¬ 
gal y el jugador es automáticamente 
excluido del lomeo. 

9. - Si un jugador saca un juego inicial de 
siete cartas en el que no hay ningún terreno, 
o bien está compuesto sólo por terrenos, 
puede recomenzar el duelo. Para esto ha de 
mostrar su mano al adversario, volver a 
barajar su baraja, hacerla cortar por el 
adversario y sacar nuevamente siete cartas. 
En este momento el adversario puede rea¬ 
lizar la misma operación, aunque sus car¬ 
tas no cumplieran ninguna de las dos 
condiciones citadas. 

Un jugador no puede utilizar la facultad 
que ofrece esta regla más de una vez por 
duelo. 

10. - La utilización de cartas semejantes 
(proxy cards) en un torneo está prohibida. 
Una carta semejante es una carta que un 
jugador pone en su baraja para representar 
una carta que no puede o no quiere jugar 
por la razón que sea (p.e. utilizar un 
Swamp marcado con el nombre Nightmare 
para no jugar con su Nightmare Bela). 

1 l.-La utilización de bolsas de plástico 
(plastificaciones) u otros medios de pro¬ 
tección de las cartas está prohibido. Estas 
medidas de protección no permiten bara¬ 
jar las cartas y tienen otros inconvenien¬ 
tes. 

12. - Los jugadores no tienen derecho a 
llamar a ninguna asistencia o ayuda exte¬ 
rior (coaching) durante las partidas. Si un 
jugador no cumple esta regla, el árbitro 
puede, por decisión propia, advertirlo o 
declararle falta. 

13. - Los jugadores han de mantener 
siempre las carias que tienen en la mano, 
encima de la superficie de juego. Si un 
jugador no cumple esta regla, el árbitro 
puede, por decisión propia, advertirlo o 
declararle falta. 

14. - El hecho de no respetar este re¬ 
glamento por parte de un jugador, puede 
ser declarado como falta por el árbitro. 

Solamente el árbitro puede tomar la deci¬ 
sión de declarar una falta. • 


CAMPEONATOS 
RANKING MAGIC 
DIA DE JOC 

Esta es la lista de los campeona¬ 
tos de Magic que entrarán a formar 
parte del ranking Magic de Día de 
Joc, según listado de Ludir 3 ela¬ 
borado el 20 de febrero. No es defi¬ 
nitivo, ya que a partir de esa fecha 
es posible que alguno más se haya 
sumado a esta lista. No obstante, 
éstos que te ofrecemos a conti¬ 
nuación son los que ya estaban 
confirmados oficialmente en el 
momento de elaborarse este núme¬ 
ro. En muchos de ellos aún no hay 
fechas oficiales, sino una estima¬ 
ción aproximada. Para más infor¬ 
mación no tienes más que pasarte 
por el club o establecimiento en que 
se celebran, o dirigirte a la organi¬ 
zación de Dia de Joc. 

Alicante, en Librería Ateneo, 3 y 4 
de marzo. 

Alicante (Las Virtudes, Viliera), 

Warriors, mediados de marzo. 
Algorta Bilbao, en Guinea Hob- 
bies, marzo. 

Barcelona, Central de JocsIClub 
de Rol de la UPC, 24 de febrero a 
25 de marzo. 

Barcelona, Silmaril/Casa del Mig, 
19 de marzo. 

Berga, El tinter en la segunda quin¬ 
cena de marzo, y Joker Joes el mes 
de marzo. 

Gerona, Librería Sant Jordi 18 y 
19 de febrero, y Zeppelin la segun¬ 
da quincena de marzo. 

Granollers, Fantástic Granollers, 
marzo. 

Leganés Madrid, All Slurs , 1 de 
marzo. 

Madrid, Alfil en marzo. Genera¬ 
ción X en marzo y Excálibur tam¬ 
bién el mismo mes. 

Málaga, Gome Land, mediados de 
marzo. 

Molins de Rei, Jocs i Fantasía, 11 
de marzo. 

Palma de Mallorca, Kenia, mayo. 
Sabadell, A/ep/i/WolfRaiders, 
marzo. 

Santa Coloma de Gramenet, 

Rolegame, marzo. 

Sitges, Jocs d’Estrees, segunda 
quincena de marzo. 

Terrassa, Carreras Jocs, marzo. 
Valencia, Ludámonos, marzo. 
Zaragoza, LudoZ, marzo. 




NUESTROS JUEGOS 



Guild, el juego de rol de Dune 


Las novelas de Frank Herhert que tanto éxito tuvieron en los sesenta habían inspirado ya múl¬ 
tiples adaptaciones al mundo del juego , en su vertiente de tablero y ordenador, pero era obvio 
que el mayor potencial se encontraba en la difícil tarea de trasponer un universo tan rico en 
detalles al juego de rol. 

por Mar Calpena 


Más de uno ( y de una, porque yo no me salvo), había 
fracasado en la empresa. Desde el club Kritik de Barce¬ 
lona nos llega el juego Guild, que por fin cumple esta 
misión. Su autor, Ismael Moya estuvo probando el juego 
durante las últimas jornadas del club con un notable 
éxito. 

La mayor dificultad en el diseño de juego, simple pero 
completo en su sistema basado en dados de seis 
acumulativos, en los que cada seis es un éxito, ha sido el 
de mantener la fidelidad más extrema a la obra de Her 
bert, adaptando y creando razas, profesiones e incluso 
armas que no se contradijeran con el espíritu de los 
libros. 

Para todos aquellos puristas y fanáticos, reseñar que 
las Bene Gesserit tienen muy limitadas algunas acciones 
desde un principio por culpa de su educación restictiva 
y que disciplinas tales como el dominio de la voz son 
muy complicadas de aprender. 

El juego, no excesivamente largo, cubre muchas de las 
situaciones más comunes. El combate es bastante mortí¬ 
fero, y propicia que los personajes que se ven más apu¬ 
rados reciben heridas bastante desagradables. 

Se encuentra a faltar, quizás una tabla de equipo y un 
módulo de iniciación, aspectos en los cuales su autor nos 
ha comunicado que está trabajando, dado que el juego 
que nos pasó es todavía una versión un tanto provisio¬ 
nal. Sin embargo, esta edición ya sirve perfectamente al 
que quiera arbitrar un módulo, en especial si uno ha leído 
la primera novela de la saga, de la que el juego destila 
un sabor inconfundible. Es recomendable “copiar” 
alguna otra situación del juego de ordenador o el de 
tablero para inventar posibles misiones para los PJs, aun¬ 
que paradójicamente Ismael nos dijo que no conocía el 
juego de tablero. 

La premisa implícita del juego es que los personajes 
no dependen directamente de ninguna de las grandes 
casas aunque puedan trabjar encubiertamente tanto para 
los Atreides como para los Harkkonen, aunque el grado 
de implicación variará obviamente de la procedencia y 
la profesión del PJ (mientras un mentat puede llevar el 
sello del condicionamiento real, una Bene Gesserit puede 
muy bien servir a fines mucho más elevados). 

Naturalmente, esta dependencia puede venir también 
alterada por la adicción a alguna droga, la más preciada 
de las cuales es sin duda la especia melange, cuyo con¬ 
trol está en manos de la cofradía (en inglés “Guild”, de 
ahí el nombre del juego) CHOAM. 


Ismael no nos ha facilitado el precio de su juego. Si 
queréis contactar con él, escribidle al Club de Rol Krí- 
tik, Casal de Joves de Les Corts, C/ Masferrer 33,08028 
Barcelona, dónde le harán llegar vuestras cartas. • 


OTROS JUEGOS 

Fokker (comentario en LIDER40) 

Intersección entre rol y wargame, ambientado 
en los combates aéreos de la Primera Guerra 
Mundial. 

Pedidos a c/San Gil 6, 3 o 3 a , 08001 Barcelona 
(indicando nombre y número de teléfono). 

Ningunterra (comentario en LIDER40) 

Juego de rol cómico con ambientación dispa¬ 
ratada. 

Pedidos a Club Legiones Astartes, c/Virgen del 
Carmen 14, 3 o B, 20.012 Donosti. 

El Santo Eje (comentario en LIDER40) 
Juego de rol fantástico ambientado en cómics 
de J odorowsky y Codelo. 

Pedidos a c/.Ato.Tienda 6, Principal D, 33012 
Oviedo (Asturias). 

El Dajedrez Nuclear (comentario en 
LIDER44) 

Juego estratégico abstracto basado en el aje¬ 
drez. 

Pedidos a José M. Gómez, Apdo. de Correos 
1673, 33.011 Oviedo (Asturias). 

Bola de Drac (comentario en LIDER45) 
Juego de rol basado los mangas y la serie tele¬ 
visiva de animación. 

Pedidos a Gorka Justo, c/Virgen del Carmen 
14, 3 o B, 20.012 Donostia (Guipuzkoa). 

Si tienes algún juego para enviarnos, puedes 
hacerlo a LIDER, c/Mallorca 339, 3 o 2 a , 08037 
Barcelona, indicándonos tu nombre y dirección, 
teléfono y precio (si es que te decides a ponerlo 
a la venta). 







LA VOZ DE SU MASTER 


VAMPIRO L A MASCARADA 

Barcelona by night 

Quién duela que los suplementos para Vampiro centrados en Estados Unidos son fantásticos. 
Pero si ya estás un poco harto de la movida anglosajona y quieres ver lo que duraría tu vástago 
en condiciones más familiares, aquí tienes lo necesario para poder ambientar tus cacerías en 
Barcelona, antaño un centro con mucho poder político dentro de la Camarilla y ahora un nido 
de intrigas que busca la estabilidad. 

por Mar Calpena 


Esta descripición de Barcelona es, por razones obvias 
de espacio, muy esquemática, y sólo pretende servir de 
posible esqueleto a campañas centradas en la Ciudad 
Condal. Por cierto, durante el texto citaremos lugares 
reales. Las citas no están hechas con mala intención y a 
menudo los sitios se han elegido porque el ambiente 
parecía adecuado, así es que nadie se dé por aludido. Por 
otra parte, las hipótesis políticas en qué se sustenta esta 
ayuda no deben ser malinterpretadas. Sólo son ficción, 
y ya sabemos que la realidad siempre la supera. 

Tema y ambiente 

Dime dónde vas. dime dónde vas. al caer el sol por la 
puerta de atrás [...] -Y si ¡a bossa sona te coges los 
zapatos y te vas por Barcelona. 

Radio Futura, “La negra flor” 

Barcelona tiene una larguísima tradición como asen¬ 
tamiento vampírico. Tan larga, prácticamente, como lo 
pueda ser la Yihad, por lo que siglo tras siglo la ciudad 
se ha visto asolada por una serie de revueltas entre cla¬ 
nes e intentos de manipulación del príncipe de turno. 
Esta situación llegó a su extremo desde el siglo pasado 
y hasta la mitad de éste. El punto culminante fue la gue¬ 
rra civil. En ella, la Camarilla de Barcelona apostó por 
la República, exceptuando a los Ventrue, quienes muy 
hábilmente jugaron a dos bandas. Los del Sabbat se 
hicieron con el control de la ciudad al entrar los naciona¬ 
les, aunque no consiguieron estar muy ligados al régi¬ 
men. La restauración de la democracia supuso una nueva 
vuelta de tuerca en el control de la ciudad, que los Ven¬ 
true no dudaron en aprovechar, por lo que la paz parece 
tan sólo haberse empezado a recuperar, tras la época de 
la dictadura, en la que la Camarilla vivió en un precario 
status quo. El Sabbat está ahora dividido, lo cual explica 
su debilidad (ver el apartado dedicado al tema). 

El ambiente a crear, a mi modo de ver, es el de una 
ciudad brillante que ofrece y exige mucho, en el que los 
personajes deberán luchar por hacerse respetar. Aunque 
en los ambientes de la Camarilla la lucha siempre será 
soterrada, verbal y elegante, la violencia estará latente. 
Vivir en Barcelona puede ser el sueño de un Toreador, 
pero también el de un Malkavian. 

Desgraciadamente, el Elíseo de Barcelona, que estaba 
situado en el gran teatro del Liceu, se quemó la prima¬ 
vera pasada, por lo que es difícil que se establezcan tre¬ 
guas de ningún tipo caso de surgir conflictos. Y surgi¬ 
rán, porque ya ha habido quién ha empezado a hacer 
acusaciones sobre la propia quema del teatro... 


Sea como sea, una campaña en Barcelona tendrá tintes 
mucho más políticos que violentos. La población de Bar¬ 
celona no podría absorber un número de vástagos o de 
asesinatos semejante al de Chicago sin que esto llamara 
la atención de la sociedad mortal, tanto por la frecuencia 
como por la estructura social barcelonesa. El censo de 
1990 nos indica que la ciudad tenía poco más de 
1.700.000 habitantes, lo que viene a ser suficiente para 
unos diecisiete vampiros. Con las desigualdades sociales 
aumentando, bien podría ser que en el 2000 las cosas 
hubieran llegado al extremo de que un número creciente 
de incidentes ya no sorprendiera a nadie. Quizás las par¬ 
tes más ricas y las más pobres de la ciudad no convivan, 
pero ambas existen. Barcelona, aparentemente soñolienta, 
pero siempre incesante, las alberga en su noche. 

Amigos para siempre 

Empezaremos por los personajes de la Camarilla bar¬ 
celonesa, de los cuales no ofrecemos las características, 
para que así cada cual los altere a su gusto. Junto con los 
PJs, deberían llenar a duras penas el cupo que puede ali¬ 
mentar el rebaño de la ciudad (recuerda que Barcelona 
es una ciudad que lia ido perdiendo población mortal en 
los últimos años- sería bastante contraproducente no 
tener esto en cuenta a la hora de establecer políticas 
reproductivas). Esto ofrece, además, una cierta libertad 
a cada Narrador si quiere añadir PNJs propios que se 
adapten a sus propias previsiones en cuanto a la Crónica. 
Podrás observar que, para ser vástagos europeos, la 
mayoría son de generaciones relativamente jóvenes, 
debido sobre lodo a la alta mortalidad de épocas pasadas 
y al hecho de que muchos vampiros más antiguos lian 
emigrado a zonas más grandes y poderosas. 

Ventrue 

Berenguera, príncipe de Barcelona 
Naturaleza: Protectora 
Conducta: Hosca 
Generación: Quinta 
Abrazo: 820 (nacida en el 790) 

Edad aparente: 35 años 

Berenguera es una mujer de apariencia bastante nor¬ 
mal, tirando a guapa. Es castaña y de pelo largo rizado. 
Aunque no viste de época, su ropa suele tener siempre 
un aire medieval...y muy caro (Purificación García, 
Antoni Miró). Se hizo con el poder tras la muerte de Fer¬ 
nando, el anterior príncipe de la ciudad (para más infor¬ 
mación, remítete al suplemente The anarch cookbook). 




Teniendo en cuenta los tejemanejes en los 
que se ha visto envuelta, Berenguera ha 
sabido nadar y guardar la ropa bastante 
bien, pero ella no ignora que ha tenido una 
dosis de suerte superior a la que nadie 
podría esperar, aunque juega con fuerte 
ventaja por su antigüedad y por el hecho 
que de joven fue miembro de la misma 
prole que Elban, un Arconte ambicioso y 
bastante respetado del clan Ventrue. Elban 
es uno de los pocos personajes barcelone¬ 
ses relevantes que han ocupado un lugar 
importante en el seno de la Camarilla y 
lleva en su puesto desde 1723. 

Berenguera consiguió controlar las peti¬ 
ciones de creación de neonatos que se suce¬ 
dieron peligrosamente tras la guerra civil y 
con la emigración de los años sesenta, 
cuando todo parecía indicar que el creci¬ 
miento de la población podría mantener una 
colonia vampírica mayor. Esto tiene que ver 
con un secreto que nunca ha revelado a 
nadie: Cuando Berenguera recibió la san¬ 
gre, perdió el hijo que estaba esperando, por 
lo cual nunca se niega a aceptar la progenie 
de un vampiro aunque no le hubiera dado 
permiso para crearla. Por esa misma razón, 
utiliza todo el poder que tiene para castigar 
al vampiro que cree sin permiso a nuevos 
vástagos, y si puede, llegará a decretar una 


Caza de Sangre 
contra el ofensor. 
Nadie conoce la 
explicación sobre 
esto, y ella defiende 
celosamente el 
secreto de lo que 
fue su vida mortal. 
Berenguera sólo 
bebe sangre infan¬ 
til, y por ello tiene 
una clínica pediá¬ 
trica en la que sus 
ghoules le consi¬ 
guen la sangre de 
los análisis. Esta 
relación con los 
crios es el punto 
débil de Beren¬ 
guera, y si alguna 
vez saliera a la luz, 
muchos se podrían 
aprovechar para 
intentar hundirla. 
Al mismo tiempo, y 
de forma no menos 
importante, Beren¬ 
guera cree, bastante 
acertadamente, que 
una ciudad ace¬ 
chada continua¬ 
mente por el Sabbat 
no es un buen lugar 
para neonatos. Tras 
la guerra impusó su 
ley en la ciudad, 
con un control más o menos consensuado 
que está empezando a debilitarse. 

Berenguera vive en un enorme piso de 
renta antigua en el barrio de l’Eixample (el 
Ensanche), que afirma que pertenece a una 
tía anciana. Su tapadera como negocio 
legal delante de los demás vampiros es un 
bar de la Plaza Real, el Karma, que cumple 
un poco en Barcelona las funciones de lu¬ 
gar de encuentro vampírico del Succubus 
Club en Chicago. Berenguera se hace lla¬ 
mar Mónica en su contacto con los morta¬ 
les. No es un personaje simpático, porque 
cree (y con bastante razón) que nadie en 
Barcelona es suficientemente de fiar. El 
único apoyo en el que más o menos puede 
descansar (aparte de Elban) es Berek Ben 
Hassan. Por cierto, Berenguera nunca ha 
creado chiquillos propios, cosa que sor¬ 
prende a todo el mundo... 

Berek Ben Hassan 

Naturaleza: Fanático/Tradicionalista 

Conducta: Solitario/Confabulador 

Abrazo: 1114 

Generación: Sexta 

Edad aparente: 45 

Berek llegó a Barcelona justo después de 
la caída de Granada. Siempre ha tenido 
grandes problemas para mantener la Mas¬ 


carada por su apariencia foránea. De hecho, 
Berek es la conexión internacional de la 
crónica, puesto que sus estudios de idiomas 
lo han hecho extremadamente útil a la hora 
de aparecer por los cónclaves. No entiende 
la amistad de Berenguera y Elban, quien le 
parece un arribista que está en el cargo por 
azar (cree que él mismo hubiera sido 
mucho más adecuado como Arconte). 
Berek es extremadamente remiso a acep¬ 
tar cualquier concesión de poder y le escan¬ 
daliza que Berenguera pueda incluso 
plantearse el negociar con los anarquistas. 
Sólo considera a Ventrues y Tremeres dig¬ 
nos de dirigir la Camarilla. Aunque respeta 
a los Gangrel, a los Toreador y a los Nos- 
feratu, no puede ni ver a los Malkavian ni 
a los Brujah, que considera un peligro para 
el mantenimiento de la Mascarada. 

Nadie conoce el refugio de Berek, pero 
se insinúa que vive en Pedralbes hacién¬ 
dose pasar por un petrolero rico. Berek sólo 
bebe sangre de creyentes. 

Tremere 

Ettienne Valois 
Naturaleza: Fanático 
Comportamiento: Tradicionalista 
Abrazo: Desconocido 
Generación: Séptima. 

Edad aparente: 55 

Ettienne llegó a la ciudad durante las 
guerras napoleónicas. Parece un ocultista 
tranquilo, lo cual le evita problemas con 
Berenguera, quién de todas formas no 
ignora que fue él quién puso a los Tremere 
de Barcelona contra los Ventrue durante la 
guerra civil (lo que a ojos de los mortales 
fueron los Hechos de Mayo, enfrenta¬ 
miento entre anarquistas y comunistas que 
causó serios disturbios en la ciudad) El 
enfrentamiento fue ganado por los Ventrue, 
quienes de todas formas jugaban sobre 
seguro al haberse asegurado el apoyo de los 
nacionales. Ettienne lleva ahora una tienda 
de ocultismo en la Avenida del Paralelo. 

De hecho, Berek y Ettienne son per¬ 
sonajes muy parecidos, aunque Ettienne es 
un iluminado, cosa que no es ni por asomo 
Berek. Ettienne es masón, condición de la 
cual procura sacar el máximo provecho y 
es también capellán del clan Tremere en la 
Península Ibérica. Ettienne actúa en la prác¬ 
tica como sire de Marcos (ver más abajo), 
puesto que el sire de éste fue aniquilado en 
la Caza de Sangre que siguió a la guerra 
civil. Pretende hacerle tomar un vínculo de 
sangre con él, porque no le gustan sus 
veleidades modernas, pero como todo Tre¬ 
mere que se precie, prefiere persuadirlo 
antes que obligarlo. 

Marcos Pérez 

Naturaleza: Solitario/Confabulador 
Conducta: Manipulador/Bizarro 
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Generación: Duodécima 
Abrazo: 1939 
Edad aparente:21 

Marcos es un estudioso de la magia. 
Tiene un concepto de los Tremeré como 
elegidos, pero su naturaleza hace de él un 
solitario. Viste de negro y suele llevar col¬ 
gantes de cuarzo o en forma de Ankh. Ha 
descubierto una cierta mística en la cultura 
de masas (música máquina, videojuegos) y 
normalmente caza por los bares de noche, 
donde tiene éxito por su presencia, aunque 
tampoco es que sea demasiado guapo. A 
finales de los ochenta descubrió los juegos 
de rol (su favorito es La Llamada de 
Cthulhu) y encuentra un placer morboso en 
sacar vampiros en sus partidas, lo que le ha 
valido alguna que otra bronca por parte de 
Ettienne, quien considera su actitud como 
extremadamente arriesgada. Vive en la 
Plaza Palau, cerca del puerto. Todavía no 
es demasiado poderoso, pero si en Barce¬ 
lona hay alguien susceptible de practicar la 
Diablerie, éste es él. Aún no lo ha hecho, 
pero está empezando a interesarse seria¬ 
mente por la posibilidad. Opina que la 
mejor manera de servir a su clan es aumen¬ 
tando su propio poder. Ettienne opina que 
su propia ambición terminará por perderlo, 
y de hecho, ya ha conseguido que varios de 
sus recipientes humanos se hartaran de sus 
intentos de manipulación. 

Toreador 

Anastasi Genis 
Naturaleza: Arquitecto 
Comportamiento: Vividor 
Generación: Décima 
Abrazo: 1908 
Edad aparente: 40 

Anastasi era un poeta novecentista que se 
pasó de listo. Vive en un ático de la Pedrera 
(famosa casa diseñada por Gaudí), donde 
se encuentra maravillosamente bien, aun¬ 
que pronto llegará el día en que tendrá que 
irse. Le gustan las fiestas, las mujeres y la 
mala vida (o mejor, la mala muerte). 
Escribe poemas moderadamente buenos 
que publica a veces bajo pseudónimos. De 
vez en cuando pasa largas temporadas en 
las que va de intelectual deprimido (espe¬ 
cialmente si lo que busca es que le publi¬ 
quen algo), pero por lo general su imagen 
es de literato de salón. 

Cuida su apariencia con esmero, y algu¬ 
nas noches se le ve dar vueltas por el Par¬ 
que Güell. Tuvo algún que otro problema 
con la Camarilla cuando se le ocurrió lle¬ 
varse un cuadro del Museo de Arte Con¬ 
temporáneo. Por lo demás, es un vástago 
muy tranquilo, que jura y perjura que su 
sire no es otro que Byron. Esto no ha sido 
nunca comprobado, porque aunque Byron 
es ahora un vástago, son muchísimos los 
que proclaman descender de él. 


Nosferatu 

Bernardo Torres 
Naturaleza: Mártir 
Conducta: Mártir 
Generación: Séptima 
Abrazo: Desconocido 
Edad aparente: Desconocida 

Bernardo es un Nosferatu que vive entre 
el Carmelo y la Torre del Baró (barrios no 
demasiado acomodados que suben por las 
colinas que rodean la ciudad). Se alimenta 
de la chusma de la sociedad a quién nadie 
creerá caso de hablar de vampiros. Ber¬ 
nardo no es originario de Barcelona y su 
pasado es un misterio. Por algún motivo se 
dedica a hacer obras de caridad y benefi¬ 
cencia entre los mortales. Parece ser un 
miembro muy discreto de la Camarilla y de¬ 
testa todo lo que huela a politiqueo. Pero en 
realidad se trata del Monitor para Barcelona 
del Inconnu, cosa que aún no sabe ningún 
otro vástago. De momento está observando 
a Alexandre Doménec (ver más adelante) 
en su búsqueda de la Golconda. 

Malkavian 

Ausies Ferrer 

Naturaleza: Pervertido 

Conducta: Confabulador 

Abrazo: 1212 

Generación: Sexta 

Edad aparente: Unos treinta años 

Ausies Ferrer era un soldado almogávar 
que tomó la sangre durante la expedición 
catalana a Atenas. Aunque todavía le queda 
algún resto de hu¬ 
manidad, en gene¬ 
ral tiene bastante de 
psicópata. Es el 
segundo vampiro 
en antigüedad de 
los originarios de la 
ciudad, pero está 
demasiado loco 
para ejercer cual¬ 
quier tipo de poder. 

Casi todas las fac¬ 
ciones han buscado 
en algún momento 
su colaboración y 
aunque él les ha di¬ 
cho que sí inicial¬ 
mente, luego los ha 
dejado tirados o les 
ha gastado alguna 
broma pesada. Está 
paranoico perdido, 
y si los PJs tienen 
contacto con él, in¬ 
tentará manipular¬ 
los para que le 
consigan recipien¬ 
tes. Tiene un sen¬ 
tido del humor muy 


negro, y aunque siempre ha respetado las 
seis tradiciones, nadie lo soporta. Beren- 
guera lo detesta, pero es una de las pocas 
que son conscientes de su poder. Vive en el 
barrio de Les Corts, relativamente cerca del 
Camp Nou, adonde suele ir para crear 
alborotos entre hinchas de distintos equi¬ 
pos. Sabe conducir y se dedica a atropellar 
animales. 

Brujah 

Llibertat Falguera 
Naturaleza: Fanática 
Conducta: Rebelde 
Abrazo: 1898 
Generación: Décima 
Edad aparente: 17 años 

Si los anarquistas tuvieran un líder, éste 
papel recaería sin duda en Llibertat Fal¬ 
guera. Influenciada por las teorías de Bakú 
nin, durante la guerra civil empleó el vam- 
pirismo (y su alta apariencia) para su causa 
política. Ex-obrera del textil, durante los 
Hechos de Mayo se vio vinculada, muy a 
pesar suyo, con los Tremere, que daban so¬ 
porte a los anarquistas y al POUM. Vive en 
un local de ensayo en el barrio de Gracia, y 
es fácil verla de noche por los bares de este 
mismo barrio con bandas de punks o cum- 
bayás. Llibertat fue convertida por Salva¬ 
dor García (me remito otra vez al suple¬ 
mento The Anarch cookbook), otro 
anarquista que terminó por exiliarse a los 
Estados Unidos y con quién perdió el con¬ 
tacto. Si se quiere enlazar Barcelona con 
los grandes movimientos anarquistas de 








California, ésta es la forma más simple, 
porque con las nuevas redes informáticas, 
entrar en contacto con su sire ya no le va a 
costar tanto. Llibertat no cuenta aún con 
una red y se limita a acciones a muy 
pequeña escala. Sus mayores éxitos, por el 
momento, han sido conseguir que algunos 
de sus ghoules apedrearan los cristales de 
una famosa cadena de hamburgueserías du¬ 
rante las manifestaciones del Once de Sep¬ 
tiembre (Diada Nacional de Cataluña). 

A ojos de Bercnguera es una Brujah un 
tanto radical, pero hace ver que abandonó 
sus veleidades anarcas al finalizar la guerra 
civil. Y es que nadie podría creer que un 
anarquista sobreviviera a los “veinticinco 
años de paz”. 

Considera a los miembros del Sabbat una 
panda de catetos ignorantes sin cultura, 
conciencia de clase o sensibilidad de nin¬ 
gún tipo. Para ella, la Camarilla es una 
organización burguesa y fosilizada desti¬ 
nada a extinguirse por sí misma, si bien de 
vez en cuando no dudará en intentar echar 
una manita en el proceso... 

Es una asesina fría, y, aunque nunca se 
probó, muchos creen que las muertes de 
vampiros que se produjeron durante la gue¬ 
rra civil tuvieron algo que ver con ella. Más 
de uno querría que se le convocara una 
Caza de Sangre, pero es demasiado lista 
para dejarse enganchar. Aunque está de 
acuerdo en muchos aspectos con Marcello 
Bianciardi (ver más abajo), disiente en sus 
métodos, que considera demasiado blan¬ 
dos. Además, y por mucho que lo niegue, 
le molesta que haya venido alguien abra¬ 
zado más tarde pero más poderoso de gene¬ 
ración que le puede hacer sombra. Lliber¬ 
tat está sondeando a algunos mortales del 
extraradio de Barcelona en vista a crear 
algunos chiquillos que la sigan. 

Marcello Bianciardi 
Naturaleza: V i sionario 
Conducta: Juez 
Generación: Octava 
Abrazo: 1975 
Edad aparente: 32 

Ex-miembro de las Brigadas Rojas, cre¬ 
yó encontrar su salida al sistema cuando fue 
abrazado. El problema llegó cuando, a cau¬ 
sa de sus atentados, empezó a cobrar noto 
riedad en Italia, por lo que fingió que una 
bomba le explotaba durante su colocación 
para que lo dieran por muerto y se exilió a 
Barcelona. Allí, tomó un papel muy desta¬ 
cado durante las revueltas de la transición. 
Nadie sabe por qué motivo Berenguera 
aceptó a albergarlo en la ciudad, aunque la 
razón más pausible es que le pareciera un 
buen revulsivo a la política mortal. 

A diferencia de Llibertat Falguera, Bian¬ 
ciardi querría ahora olvidar su pasado terro¬ 
rista, aunque no por ello ha dejado de 


tomar parte en reivindicaciones o manifes¬ 
taciones. Bianciardi tiene todavía un ligero 
acento italiano al hablar. Su tapadera es la 
de agente comercial de una empresa de 
cafeteras. 

Una de las cosas en que ha tomado parte 
Bianciardi en los últimos tiempos es en El 
Reducto, algo así como lo que podría ser 
un “Vampiros sin Fronteras”. Se trata de 
una organización dentro de la Camarilla 
(aunque frecuentemente actúa al margen de 
ésta) que intenta ocuparse de solucionar las 
dificultades de los vampiros que viven en 
zonas rurales, de guerra, o dónde éstos pue¬ 
dan verse amenazados por la sociedad hu¬ 
mana. El Reducto ayuda también a la eva¬ 
cuación de los vastagos más jóvenes a 
zonas de menor peligro, por lo que se ha 
granjeado la enemistad de los Matusalenes 
y simpatías por parte de los Brujah y los 
anarquistas. Ni que decir tiene que el Sab¬ 
bat considei-a esta organización un signo de 
debilidad. Bianciardi intenta redimirse a 
través de su labor, sin perder el sentido crí¬ 
tico. Extrañamente, se podría decir que este 
milanés desgarbado es uno de los pocos 
vastagos a quién el abrazo ayudó a ganar en 
humanidad. 

Gangrel 

Alcxandre Doménec 
Naturaleza: Conformista 
Conducta: Tradicionalista 
Generación: Novena 
Abrazo: 1680 
Edad aparente: 28 años 

Este personaje no es originario de Bar¬ 
celona, y antes de que lo abrazaran era un 
campesino. Por este motivo, sabía de los 
hombres lobo mucho antes de enterarse de 
la existencia de vampiros. Vive en el par¬ 
que de la Ciutadella, junto al zoo, para 
poderse infiltrar cuando le venga en gana. 
Odia meterse en problemas, especialmente 
desde que la policía le empezó a buscar 
para que testificara sobre la muerte de un 
travestí que se produjo en el parque hará un 
par de años. Además, se ha visto a menudo 
cogido en las luchas internas de la ciudad, 
por lo que ya está a harto e intenta encon¬ 
trar la Golconda, sin demasiado éxito, por 
cierto. 

Caitiff 

Iván Martínez Chernomordik 
Naturaleza: Solitario 
Conducta: Vividor 
Generación: Trece 
Abrazo: 1970 

Edad aparente: Unos 25 años 

Abrazado en Ibiza tras un festival hippic 
en el que tocaba su grupo, Cherno (como 
se llama a sí mismo), ha entrado en con¬ 
tacto con la Camarilla muy recientemente. 


Hasta entonces sobrellevó su existencia 
como vampiro guiándose por las explica¬ 
ciones de la literatura, y había sobrevivido 
a base de actuar por la calle y en baretos de 
jazz (el Harlem, el Jamboree) del Barrio 
Gótico. Instintivamente, mantuvo algo 
parecido a la Mascarada, pero siempre se 
ha resentido de la soledad. 

Hijo de un español y de una enfermera 
rusa que vino con las Brigadas Interna¬ 
cionales durante la guerra civil, heredó de 
ellos un fuerte racionalismo y una dosis 
nada menospreciable de crítica, que hacen 
que le cueste mucho adaptarse al estado de 
las cosas. No se ha vinculado a nadie ni 
piensa hacerlo. Lástima que le guste dema¬ 
siado lo bueno como para ser anarquista. 

Sociedad vampírica 

Barcelona ha tenido tantos problemas en 
el pasado que no es raro que Berenguera 
demuestre un cierto orgullo ante la conso¬ 
lidación de los últimos años. Aunque la 
situación dista muchísimo de ser tranquila, 
el poder ha vuelto a estar abiertamente 
dominado por la mayoría de la Camarilla, 
lo que ya es mucho. De todas formas, 
existe una gran preocupación en el seno de 
ésta respecto a la Ciudad Condal, por lo 
que se nombró a Elban como Areonte espe¬ 
cial destinado a los asuntos de la ciudad. 
Este reside en Londres, pero aparecerá por 
Barcelona a poco que los PJs hagan dema¬ 
siado ruido o las cosas se les vayan de las 
manos, y se pondrá muy desagradable con 
ellos. Berenguera prefiere seguir con su 
política de austeridad reproductiva, con lo 
que los recién llegados tendrán que ganarse 
su respeto a pulso, pero no les molestará en 
exceso si son discretos. Intentará vincular 
a los Caitiff que decidan quedarse, si bien 
esto es más una medida de seguridad que 
un verdadero interés por ellos. Berenguera 
sólo sale de la ciudad una vez cada nueve 
años, para asistir a la reunión de príncipes 
del Mediterráneo Occidental que se con¬ 
voca en Marsella. 

Su actitud repecto a los vampiros del 
Sabbat es bastante tolerante, dentro de lo 
que cabe, y es en cambio muy reacia a oir 
de cualquier veleidad anarquista. Su pre¬ 
misa es simple: O con ella o contra ella; 
cualquiera que esté dentro de la Camarilla 
es potencialmente más peligroso que esos 
incontrolados inútiles de la Mano Negra. 
Esto no quiere decir que Berenguera con¬ 
fie en el Sabbat; ni mucho menos. Es sólo 
que ha aprendido a temer más que ninguna 
otra cosa las puñaladas por la espalda. La 
sociedad vampírica barcelonesa es alta¬ 
mente conservadora pero contiene también 
muchos elementos tendentes al caos, el 
arquetipo no viviente del seny y la rauxa 
catalanes (buen juicio y locura, para los que 
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no lo entendáis). Sus miembros están uni¬ 
dos más por conveniencia que por igualdad 
en sus intereses o motivaciones. 

El problema principal del último año ha 
sido, como ya hemos dicho, la quema del 
Liceu. Barcelona estaría desguarnecida si 
estallara algún conflicto mayor. Se están 
barajando como Elíseos provisionales el 
Palau Monteada (sede del Museo Picasso), 
el Monasterio de Pedralbes y la Sagrada 
Familia, pero ninguno de ellos responde a 
las necesidades de la comunidad de Barce¬ 
lona. Quién sea el responsable del incendio, 
o si éste fue o no provocado es algo que se 
deja al libre albedrío de cada Narrador. 
Baste decir que cualquiera que pueda con¬ 
trolar a algún mortal puede haber sido el 
potencial culpable, y ésa es una descripción 
a laque responden muchos... 

La relación con las ciudades del resto de 
España puede ser la que el Narrador quiera. 
Con el resto de Cataluña, todo va bien res¬ 
pecto a las otras capitales de provincia. 
Similarmente a como sucede en Chicago, 
han surgido algunos problemas con las ciu¬ 
dades del Vallés (Terrassa y Sabadell) que 
buscan erigirse en dominio autónomo. Este 
es un fenómeno relativamente reciente, vin¬ 
culado a la democracia, y que de momento 
no ha llegado a ser acuciante. No existe 
ninguna razón objetiva por la cual estas 
ciudades no debieran tener su propio 
dominio. Pero sería de ingenuos creer que 
no va a haber intentos de imponer determi¬ 
nados candidatos al principado. 

Los vástagos de Barcelona pertenecientes 
a la Camarilla consensuaron en 1968 unas 
leyes que les permitieran una mínima esta¬ 
bilidad: 

-Está rigurosamente prohibido dejar 
señales en el rebaño del que uno se ali¬ 
mente^ siempre es preferible no matarlo. 
Sólo la defensa propia justifica la ruptura 
de este precepto. El no cumplir con esta ley 
se considerará un ruptura de la Mascarada. 
Asimismo, siempre que los vampiros sean 
capaces de ello, deben alimentarse de vic¬ 
timas dormidas o bien crear un olvido en la 
mente del recipiente. 

-Los vástagos son libres de entrar y salir 
del Elíseo cuando quieran, pero esto debe 
hacerse del modo más discreto posible, sea 
a través de métodos mortales (abonos, 
entradas) o vampíricos. Está rigurosamente 
prohibido alimentarse en el Elíseo. 

-Todos los movimientos del Sabbat que 
se detecten deben ser comunicados al resto 
de vástagos de la Camarilla. Por cuestiones 
de seguridad -la Camarilla en Barcelona 
tiene aún una posición muy frágil-, todos 
los vástagos de la ciudad deben comunicar 
cuantas salidas de la ciudad se hagan.No es 
necesario, pero sí recomendable, que se 
diga el destino al que se dirigen. 

Aunque la primera ley sigue cum¬ 
pliéndose -en algunos casos, más por 


miedo que por otra cosa-, hay bastantes que 
no se alimentan de víctimas dormidas o les 
hacen olvidar, puesto que se trata de prác¬ 
ticas demasiado complicadas. La tercera 
ley se ha convertido sólo en una práctica 
común de cortesía. Y, no hace falta ni 
decirlo, la segunda ley no puede tener 
vigencia en la actualidad. Ninguno de los 
preceptos es respetado por Llibertat. 

Otros clanes y líneas de sangre 

Barcelona es la ciudad perfecta para el 
clan Giovanni (ver el suplemento The Mas- 
querade Player’s kit). Las posibilidades de 
hacer pasta gansa se han multiplicado 
desde la Edad Media. No en vano empeza¬ 
ban las grandes rutas comerciales del Medi¬ 
terráneo por Barcelona. Por otra parte, la 
ciudad siempre ha sido un lugar de tende¬ 
ros y comerciantes, con un fuerte potencial 
de cara al 2000. 

Los seguidores de Set no suelen dejarse 
caer por Barcelona, aunque de vez en 
cuando algún atentado terrorista revela su 
implicación en la sociedad mortal. Por lo 
que se refiere a los Asamitas, éstos se car¬ 
garon a un conocido capo mafioso que 
esperaba en la prisión Modelo para decla¬ 
rar ante el juez en la década pasada, pero 
no aparecerán si no se les llama. 

El Sabbat. Los antiguos 

Gran parte de las desavenecias internas 
en el seno de la Camarilla en Barcelona 
vienen de dos factores: Uno es la Yihad, y 
el otro es la desafortunada costumbre de 
los vástagos de Barcelona a asociar su des¬ 
tino al de los mortales. Tras 1939, las dos 
cosas se vieron bastante claramente, por lo 
que se procuró no volver a caer en este 
tipo de errores. Aunque Berenguera y sus 
subditos parecen estar ahora más o menos 
libres de las luchas de los antiguos (cosa, 
por otra parte, que nunca será del todo po¬ 
sible), el Sabbat está siendo dividido y uti¬ 
lizado. 

Esta división empezó durante los años 
sesenta. Inicialmente, el Sabbat de los años 
veinte estaba formada por jóvenes fascistas 
italianos, de estética moderna y muy 
influenciados por Marinetti, Nietzsche y las 
vanguardias artísticas. Durante la postgue¬ 
rra, hubo una escisión entre el grupo Cuchi¬ 
llo Negro, que tendió a convertirse en lo 
que hoy en día son los skin heads; y la Tor¬ 
menta Radical, una facción que se dedicó a 
sembrar el pánico en los nuevos barrios- 
dormitorio de la época del desarrollismo. 
Esta escisión se hizo más patente según 
avanzaba el régimen, y el Cuchillo Negro 
se quedó aislado a la hora de mantener su 
control sobre las zonas marginales de la 


ciudad. El golpe de gracia les llegó por su 
propia politización. Ahora se encuentran 
muy escasamente en algunas zonas céntri¬ 
cas. Suelen reunirse en el pequeño 
cementerio de Les Corts, detrás de campo 
del Barga. Una vez allí montan sus festo¬ 
nóos atacando a los travestís y las pros¬ 
titutas que hacen la calle por la Avenida 
Juan XXIII, que enlaza el estadio y el 
cementerio. El Cuchillo Negro ha recibido 
muy recientemente la propuesta de un 
grupo similar de Madrid para hacer alguna 
acción conjunta que desestabilice el 
gobierno de las dos ciudades. La proposi¬ 
ción viene en realidad de un matusalén que 
intenta obligarlos a actuar en su favor. 

La Tormenta Radical, por su parte, se 
dedica a hacer ruido en barrios del ex¬ 
traradio como la Mina o el Polvorín, y poco 
a poco está haciendo incursiones por las 
pequeñas ciudades del área metropolitana 
que lindan con Barcelona. Estas ciudades 
como THospitalet y Badalona, son teórico 
dominio del principado de Barcelona, pero 
no suelen tener un vampiro residente, 
puesto que la mayoría de los cainitas de la 
ciudad suelen preferir vivir cerca del cen¬ 
tro, y aunque su población puede mantener 
la presencia de un vastago, una frecuencia 
de incidentes demasiado alta despertaría 
sospechas. La Tormenta Radical está for¬ 
mada en su mayor parte por Gangrel anti¬ 
tribu y Ravnos, que pretenden buscar la 
amistad de los gitanos de las zonas, aunque 
lo más normal es que produzcan el efecto 
contrario al deseado. 


Sociedad humana, no menos 
vampírica. 

La mayoría de las instituciones están, 
desde hace tiempo, controladas por los vás¬ 
tagos. La única excepción a esto era la poli¬ 
cía, pero las influencias de Berek en el 
gobierno han conseguido que los Mossos 
d’Esquadra, quienes han tenido mucho 
menos tiempo de detectar y estudiar fenó¬ 
menos de vampirismo, sean ahora quienes 
vayan tomando el control de Cataluña. Esta 
habría sido una excelente jugada de no ser 
porque el despliegue de los Mossos ha 
empezado por zonas rurales, dónde la pre¬ 
sencia de cainitas es mínima, pero se espera 
que sea una política que dé frutos a medio 
plazo. 

El control sobre las instituciones llego a 
su auge en 1992, cuando bajo la tapadera 
de los J.J.O.O. se celebró un cónclave del 
clan Toreador (por una vez, les dio por 
hacer turismo). El aumento de incidentes 
durante ese verano fue atribuido al número 
de visitantes en un alarde de ironía que la 
mayor parte de la gente no llegó, afortuna¬ 
damente, a entender. 

Los medios de comunicación se han 
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mantenido bastante alejados de los vás- 
tagos de Barcelona. Anastasi Genis tuvo 
que rechazar una entrevista con la televi¬ 
sión local hará un par de años, cuando ganó 
el premio “Ceniza y arena” por uno de sus 
libros. El único medio peligroso es “Las 
Noticias del Mundo”, que publicará todo lo 
que se produzca en el terreno paranormal, 
aunque no sea tomado muy en serio. Por 
otra parte, los anarquistas han conseguido 
controlar un periódico madrileño que se 
dedica a destapar escándalos relacionados 
con los ghoules de la Camarilla que traba¬ 
jan para el gobierno y la policía. 

Muchos de los vástagos de Barcelona 
controlan algunas grandes superficies 
comerciales, incluyendo todas las franqui¬ 
cias de una famosa multinacional de ham- 
burgueserías, que es uno de los grandes 
negocios de la Camarilla en el mundo. 
Incluso se dice que hay una red de hiper- 
mercados con sucursales por toda España 
que en realidad pertenecen única y exclusi¬ 
vamente a Berek. 

Los Giovanni controlaban incluso a algu¬ 
nos de los grandes banqueros españoles 
hasta hace algunos meses, cuando la Cama¬ 
rilla se hartó de la situación y empleó sus 
ghoules en el gobierno y la justicia para 
derribarlos. Hasta el momento se habían 
llevado bien, pero los Giovanni intentaron 
meterse en política mortal sin tener la 
fuerza para ello. 

En cuanto a la delincuencia, el Sabbat 
contóla el el 30% del negocio de la droga en 
la ciudad, en especial lo que son camellos 
de alto standing. Hasta hace muy poco 
había una Toreador ejerciendo la prostitu¬ 
ción, pero fue asesinada a manos de algún 
cliente loco...o eso se hizo público. Los 
seguidores de Set prefieren dirigir en la 


sombra las operaciones delictivas que se 
llevan a cabo en la Costa Brava durante el 
verano. 

Los cazadores de Barcelona 

En términos generales, se podría decir 
que los destinos humanos han favorecido el 
hecho de que la Mascarada no se rompiera. 
Las guerras que de forma endémica asola¬ 
ron al país en el pasado favorecían la pro¬ 
liferación vampírica sin despertar demasia¬ 
das sospechas. Aunque la dictadura 
propició el control de algunas zonas por 
parte del Sabbat, esto no quiere decir que 
la Sociedad Leopoldo no experimentara de 
una cierto auge por parte del régimen, que 
se concretó en la matanza de Zaragoza, en 
la que murieron cinco vástagos de dicha 
ciudad. Por suerte, la Inquisición no pudo 
encontrar más huellas de la Estirpe, dado 
que la Camarilla envió a España al Justicar 
Nosferatu para que castigara la más 
mínima ruptura de la Mascarada. 

En la actualidad, el peligro principal ha 
sido descubierto antes que éste descubriera 
a la Estirpe. Ettienne descubrió que uno de 
sus hermanos de Logia es un mago, pero 
aún no lo ha comunicado a nadie, y de 
momento lo mantiene a raya alejándose de 
él. Ettienne se siente terriblemente tentado 
a pactar un alianza o a intentar someterlo. 

Cataluña es una zona dónde los lupinos 
tienen todavía un fuerte control, a pesar de 
la progresiva urbanización del territorio. La 
montaña de Montserrat está en disputa per¬ 
manente entre lupinos, hadas y magos, 
pues sucede lo mismo que con Jerusalén 
con árabes e israelitas: para todos ellos es 
un centro importantísimo, pero nadie lo 
quiere compartir. 


Ideas para módulos 

- Los muertos no descansan. Marceño 
pide su colaboración a los PJs para que 
convenzan a Berenguera de acoger a un 
conocido Gangrel bosnio al que ha entrado 
de contrabando en la ciudad. Desgracia¬ 
damente, la imagen del Gangrel, que es 
odiado por un antiguo bastante poderoso, 
sale una noche en “Quién sabe dónde...”. 
Su familia lo reclama diciendo que está 
loco. Pero su familia real murió hace dos¬ 
cientos años, Berenguera no se quiere 
mojar, y Marceño insiste... 

- Transexual Transilvania. Un artista de 
cabaret que actúa en “El Molino” (cono¬ 
cido y emblemático local del Paralelo 
dónde se ofrecen espectáculos de varieda¬ 
des) se pretende un vampiro y se hace lla¬ 
mar el Dr Frank.N.Furter, como el prota¬ 
gonista de “Rocky horror picture show”. 
Lo cierto es que sus trucos no parecen 
humanos, el Auspex no funciona con él, y 
nadie conoce su pasado... 

- Prueba de fuego Tras un año de la 
quema del Liceo, se va a convocar un cón¬ 
clave en Barcelona para dirimir res¬ 
ponsabilidades. En esta situación, los PJs 
tienen todos los números para encontrarse 
enmedio: Desde ser acusados directamente, 
a que alguien les pida que lo encubran, 
hasta velar por la seguridad del encuentro, 
pasando por ser manejados por aquéllos 
que quieren aprovecharse económicamente 
de la reconstrucción... 


Cómo utilizar esta ayuda 

Los PJs pueden introducirse en esta cam¬ 
paña de distintas maneras. Berenguera 
puede haber decidido terminar con su polí¬ 
tica de austeridad y permitir la creación de 
algunos neonatos por parte de los PNJs, lo 
cual puede generar envidias y odios entre 
los otros vástagos jóvenes, que pueden sen¬ 
tirse desplazados. Alternativamente, los 
neonatos pueden ser prófugos o exiliados 
de otras ciudades (o incluso espías) o pue¬ 
den haber venido a recabar el apoyo de 
algún miembro de su clan en Barcelona de 
cara a las aspiraciones al principado (esto 
se adecuaría perfectamente si el personaje 
fuera de Terrassa o Sabadell). O para una 
crónica de anarquistas, los PJs pueden for 
mar parte de la progenie de Llibertat Fal- 
guera. 

En cuanto a precios, mapas y horarios, os 
recomendamos que consultéis alguna guía. 
Sólo recordar que Barcelona es una ciudad 
bastante cara, en la que casi no quedan 
After Hours y dónde el transporte nocturno 
más habitual es el coche o el taxi (hay algu¬ 
nas lineas de autobús nocturno, pero no 
cubren muchas de las zonas).¡Feliz estan¬ 
cia en la ciudad olímpica!. • 



STORMBRINGER 


A través del Bosque de Troos (II) 

A continuación os ofrecemos la segunda entrega de este módulo que ha convertido a los PJs 
en los árbitros del equilibrio político en los Reinos Jóvenes. En esta segunda parte nuestros hé¬ 
roes descubrirán los horrores del Bosque de Troos, explicado en el número anterior de LIDER, 
en la sección La Voz de su Máster. 

por Max Romero 


Cabalgando hacia Troos 

Cuando finalmente la ciudad de Jadmar despierta junto 
al radiante día, el grupo ya lleva una hora cabalgando en 
pos del maldito bosque y del reino de la sub-raza 
humana Org. Deberán cabalgar durante todo el día hasta 
el atardecer, en que divisarán los límites del verde y 
tupido bosque. 

Durante este día de viaje tan sólo en una ocasión, 
cuando estén cruzando las estepas que separan a Vilmir 
de Ilmiora, el grupo puede que se percate de un punto en 
el horizonte que se mueve. Con un crítico de Ver podrán 
atisbar que se trata de un jinete que sigue sus pasos, a 
una distancia de unos 20 Km. Efectivamente, es Gurter 
el jinete ataviado en negro y escarlata, que cabalga tras 
sus huellas. 

Después de esto, el grupo puede optar por emboscar 
al jinete un poco más adelante, donde hay una formación 
rocosa. Sin embargo Gurter tiene varios medios para 
detectar tales contratiempos, que van desde al gato hasta 
su medallón, y evitará la emboscada, haciendo ver que 
cambia de rumbo. 

En los lindes del bosque maldito 

Llegando el grupo de PJs a los límites del tupido bos¬ 
que, todo signo de vida animal va quedando atrás, hasta 
que no hay ningún tipo de animal en los alrededores. 
Cayendo la noche es poco aconsejable introducirse en el 
bosque, así que el grupo deberá acampar (si no se le ocu¬ 
rre a los PJs, lo sugerirá Belal) por los alrededores, cerca 
de la salida del río por el bosque. Esa misma noche, en el 
campamento de los PJs, justo cuando se disponen a cenar, 
se oye claramente el ruido de unos caballos acercándose 
desde las llanuras. Con un éxito en Escuchar se detectará 
la presencia de varios caballos y algo más...una carreta. 
La procesión no parece que les esté emboscando, sino 
que viaja calmadamente por el camino. Al poco rato, tras 
una loma, aparece la comitiva. Se trata de cuatro jinetes 
enfundados en armaduras oscuras, sobre cuatro caballos 
negros que parece que escolten una lustrosa carreta de 
madera muy oscura, tirada por dos caballos más e ilumi¬ 
nada por cuatro lámparas en sus vértices superiores. La 
siniestra comitiva se detiene junto al fuego del cam¬ 
pamento de los PJs sin ni un saludo, tan sólo el relinchar 
de algún caballo. Los cuatro jinetes van recubiertos de 
magníficas armaduras metálicas negras, y tan sólo el bri¬ 
llo de dos ojos rojos revela que “algo” habita en el inte¬ 
rior. Los caballos son todos ellos (6) enormes, vigorosos, 
y con los ojos de un color rojo intenso. La carreta de 


madera lacada en negro tiene dos ventanas y una puerta 
con una gruesa cortina de terciopelo corrida. 

Cuando el carro se detiene, de su interior emerge la ca¬ 
beza de una mujer de mediana edad, con una melena roja 
y la piel blanquecina. Vestida con un vestido de tercio¬ 
pelo fino en tonos negros y granates, da las buenas no¬ 
ches al grupo y les pregunta “si le permitirían pasar la 
noche junto a vuestro fuego, ya que mis hombres y yo 
estamos muy fatigados, y nuestro destino aún queda le¬ 
jos”. 

Esperando que acepten la compañía de tan bella dama, 
se presenta como Ishana de limar. Dice ser una merca¬ 
der, aunque sus mercancías no son siempre materiales. 
Es vidente y ofrece sus servicios a cualquiera que los 
pueda costear. Se dirige hacia la Fortaleza Impía, dónde 
se encuentra el poderoso oráculo de Yeshpotom-Kalhai. 
Si algún PJ desea saber algo acerca del pasado o futuro 
y puede pagarlo, Ishana estará encantada. Quién seguro 
no querrá es Belal, ya que su buen olfato le dice que no 
debe confiar en Ishana, sacerdotisa de Caos. 

Ishana no tiene nada que temer. Vestida con su ves¬ 
tido demonio que le proporciona protección como si lle¬ 
vase armadura, y escoltada por cuatro demonios a su ser¬ 
vicio, que a su vez controlan a los seis caballos demonio, 
cree estar protegida contra cualquier ataque, y no está 
muy equivocada. En caso de que Ishana fuese atacada o 
ella lo ordenara, los cuatro jinetes se abalanzarán al ata¬ 
que sin vacilación. 

En el campamento, los jinetes desmontarán y siempre 
habrá uno de ellos a menos de 5 metros de Ishana, del 
mismo modo que de noche siempre hay dos de guardia. 
Si efectivamente, algún o todos los PJs deciden consul¬ 
tar el futuro o pasado, Ishana entrará en el carromato y 
cogerá unas hierbas. De regreso, susurrará algo a uno de 
los guardias demonio y volverá junto al fuego. Si algún 
PJ logra un Escuchar, oirá como Ishana le dice en Alto 
Melnibonés “estad preparados por si hay algún per¬ 
cance”. Ordenará formar un círculo alrededor del fuego, 
y empezará a entonar unos cantos, arrodillada frente al 
fuego. Al rato, extraerá un puñado de polvo de la bolsita 
de hierbas y los lanzará sobre al fuego, el cual se torna 
azul al instante. Prosiguiendo sus cánticos, el fuego 
empezará a elevarse hacia el cielo, para poco después, 
ensancharse de pronto y formar una pantalla de llamas 
azules y blancas. Entonces Ishana se dirigirá al PJ que 
había solicitado la visión, y aferrará su cabeza con sus 
largos dedos, al tiempo que sigue murmurando extraños 
cánticos en estado de trance. Entonces, en la pantalla de 
llamas, se empezarán a formar imágenes: una especie de 
castillo en ruinas, la cara de Gurter sonriendo (segura- 





mente a los PJs no les sonará de nada la 
cara de Gurter), un esqueleto armado que 
se mueve, y el interior de unos túneles que 
conducen a una estancia en la que aparece 
un estuche para pergaminos, cubierto de 
polvo y tirado sobre unas sedas. 

De pronto Ishana grita de horror y una 
gran explosión surge del fuego azul, impac¬ 
tando sobre todos los PJs, que quedarán 
cegados durante ld4+2 asaltos, y recibirán 
un daño de ld6 en un radio de 10 metros. 
Mientras recuperan la visión, los PJs des¬ 
cubren a Ishana levantada por uno de los 
jinetes de entre unos matorrales a los que ha 
ido a parar por la onda expansiva, a un par 
de metros, y el fuego extinguido. Ishana, 
con los ojos inyectados en sangre, empieza 
a maldecir a los PJs:”Malditos, malditos. Lo 
que pretendéis robar ahí dentro (señala al 
bosque) no os pertenece, tan sólo los Seño¬ 
res de la Entropía pueden poseerlo”. Su voz 
se relaja, y dice: “Pero no importa, ya reci¬ 
biréis el castigo que os merecéis”, mientras 
estalla en un vil carcajada. Dicho esto. 
Ishana subirá al carro y ordenará a sus fíe¬ 
les guerreros que se pongan en marcha. Si 
algún PJ pretende detenerla, los jinetes se 
lanzarán al ataque mientras Ishana escapa 
con la carreta. Cuando llegue a una distan¬ 
cia prudencial, ordenará a sus jinetes que 
abandonen la lucha y regresen. 

En el interior de Troos 

La vegetación es abundantísima, tanto 
que nada más internarse (a pie, por 
supuesto) en el bosque deberán superar una 
tirada de PODx3 cada 10 asaltos, so pena 


de rozar alguna planta venenosa al tacto. 
Cuando fallen la tirada, recibirán ld2 pun¬ 
tos de daño, debido a picores, irritaciones, 
quemaduras y demás sensaciones que pro¬ 
ducen las variadísimas plantas tóxicas. 
Dentro del bosque existen algunos sende¬ 
ros hechos por los Orgs y rutas de gusanos 
Troosianos (estos últimos mucho más 
anchos). En concreto, en el Sur del bosque 
hay dos senderos que conducen al castillo 
Org. Uno corre paralelo al río y otro surca 
la espesura del bosque. Ninguno de estos 
dos senderos es fácilmente visible desde el 
exterior del bosque. Mientras los PJ vayan 
a través de la vegetación, tendrán un 80% 
de tener algún encuentro por cada hora. 
Cuando localicen uno de los dos senderos, 
las posibilidades de encuentro se reducen 
en un 50% cada hora. Si van por alguna 
ruta de gusano, habrá un 25% de encuentro 
con algún animal o planta, y un 80% de 
toparse con algún gusano. Todos ellos por 
hora transcurrida. 

La fortaleza y el reino Org 

El reino Org no es más que una fortaleza 
amurallada y unas cuantas construcciones 
más, esparcidas en un claro de unos 300 
metros. Actualmente, el rey Gottan go¬ 
bierna este lugar. Se trata de un muerto 
viviente, que despertó hace ya algunos años 
(Ver La Maldición de la Espada Negra, de 
Michael Moorcock) junto con sus huestes 
de muertos vivientes, y arrasó a la raza Org 
y su rey Gutheran. El rey muerto bajo la 
colina, Gottan, intenta acabar con toda la 
raza Org, y luego expandirse por todo el 


ISHANA, SACERDOTISA DE 
ARÍOCO 

Ishana es una bella Dharijoriana, bas¬ 
tante agraciada y con unos pechos sa¬ 
lientes. Sus sinuosas caderas y su grácil 
andar la hacen bella y delicada. Sin 
embargo, es una mujer cruel, a la que le 
gusta engañar a la gente y subyugar 
mediante chantajes a sus amantes. 

FUE 10, CON 11, TAM 8, POD 20, 
1NT 17, DES 12, CAR 22, PV 10. 

Armadura: Vestido demonio. 

Armas AT% PA% Daño 
Daga 65% 35% ld4+2 

Habilidades: Persuadir 95%, Elo¬ 
cuencia 78%, Conoc. Plantas 98%, 
Venenos 99%, Oráculo 78% , Invocar 
50%, Armadura demonio, POD 14 CON 
40, poder armadura 40 puntos. 

Objetos: Ishana posee una carreta de la 
raza Vadagh, proveniente de un amante 
que tuvo en el mundo de los quince pla¬ 
nos. Su valor es incalculable, teniendo en 
cuenta que en su interior hay varios obje¬ 
tos demonio e infinidad de plantas y 


venenos de todo tipo (a discreción del 
DJ). Además, posee bajo su control a 
cuatrojinet.es demonio. 

JINETES DEMONIO DEL INFIERNO 
DISTORSIONADO 

Estos demonios no tienen una forma 
física compacta, sino que su masa se- 
m¡sólida rellena por completo la arma¬ 
dura que les sirve de cuerpo. Entre este 
mar de sustancia flotan dos ojos rojos 
como el magma, justo a la altura del 
yelmo. Su auténtica forma es la de un 
charco de masa con ojos. Pueden adap¬ 
tarse a cualquier molde y realizar sus 
funciones (silla, tigre, puerta, arma, 
etc...). 

FUE 15, TAM 12, CON 20, POD 8, 
INT 12, DES 17, PV 20. 

Armadura: Placas (ldlO+2). 


Armas 

AT% 

PA% 

Daño 

Espada ancha 

70% 

64% 

Id8+l+ld6 

Escudo Tarja 

% 

90% 

Id6+ld6 

Lanza 

80% 

45% 

ldó+l+ldó 

Daga Arroj. 

72% 

— 

ld4+2+ld4 


bosque. Sin embargo, supervivientes Orgs 
viven actualmente en los subterráneos de la 
fortaleza, que conectan con la colina del 
rey muerto, antigua sepultura de Gottan, y 
no han salido al exterior desde hace años 
nada más que para cazar y siempre de 
noche. Creen que aquí están a salvo de los 
muertos vivientes y tienen razón, ya que 
Gottan y sus hombres temen volver al inte¬ 
rior de la colina por temor a quedar otra vez 
atrapados por la maldición que un día los 
aprisionó, hace ya cientos de años. Ade¬ 
más, no conocen la puerta secreta que 
conecta el palacio con los subterráneos y la 
colina funeraria. 

Los supervivientes están divididos por 
viejas rivalidades, y mal conviven en los 
subterráneos, cada grupo en una de las 
grandes salas subterráneas y con su rey 
(Ver mapa “grutas” más adelante). Pese a 
esto, se unirán contra un intruso común. 

El tenebroso claro del bosque 

Después de andar varias horas bajo un 
tupido bosque, y suponiendo que ya hayan 
tenido algún tropiezo con alguna planta o 
animal, llegan hasta un amplio claro en el 
que la vegetación no está tan abarrotada. 
Una mediocre fortaleza, que un día estuvo 
amurallada y rodeada de un gran foso, es el 
único signo de civilización. Nada parece 
habitar este lugar. Es el atardecer, y los 
Orgs aún no salen de caza. Los muertos 
vivientes sólo abandonan de noche el inte¬ 
rior del castillo, y siempre para cumplir 
alguna orden de Gottan. 

Desde la posición de los PJs se divisa la 


Habilidades: Ver 50%, Montar 98%, 
Rastrear 48%. 

Nota:Tienen a su servicio a seis de¬ 
monios de transporte. 


CABALLOS DEMONIO 

De un color negro brillante, estos de¬ 
monios parecen grandes caballos de gue¬ 
rra. Carecen de orejas y sus pezuñas de¬ 
lanteras acaban en dos garras. Su única 
función es la de agarrarse bien al terreno 
para correr más. Tan sólo son demonios 
de transporte, sin ninguna capacidad de 
ataque. 

FUE 30, CON 17, TAM 28. INT 7, 
POD 8, DES 12, PV 33. 

Armadura: 4 puntos por cuero. 

Habilidades: Ver 50%, Oler 50%. 

Poderes: Correr(permite al demonio 
correr indefinidamente, sin necesidad de 
comer o dormir). Ver (estos demonios 
tienen infravisión, y pueden ver perfec¬ 
tamente de noche o sin nada de luz, aun¬ 
que lo ven todo de color verde). 




MODULOS 


i m 


única entrada original a la fortaleza, con un 
viejo puente levadizo bajado, que da paso 
a lo que parece ser el patio de armas. 

En cuanto el grupo cruce el puente leva¬ 
dizo, el rey Gottan notará su presencia y 
ordenará a sus infernales guerreros que 
estén listos para una emboscada. Dicha 
emboscada consiste en que 15 de los 25 
guerreros permanezcan esparcidos por la 
sala del trono, como si realmente fuesen 
restos de cadáveres, mientras que el rey 
Gottan hará lo mismo en su trono y soste¬ 
niendo su enorme hacha y corona. Los 
otros 10 muertos vivientes se esparcirán 
por el resto de las salas y pisos. Cuando el 
grupo entre en la sala del trono, en el inte¬ 
rior del palacio de la fortaleza, el rey 
muerto bajo la colina, sentado en su trono, 
hablará con su voz polvorienta y sepulcral 
al grupo. Gottan intentará averiguar el 
motivo de su venida, ya que teme que los 
RJs descubran su imperio antes de estar 
preparado. Si ve que matar a los PJs no 
hará peligrar sus planes para el futuro, con 
una orden los esqueletos del suelo empe¬ 
zarán a incorporarse y atacarán al grupo. 

Prácticamente, la única posibilidad de 
salir con vida de esta emboscada es aban¬ 
donar la sala del trono e intentar montar 
posiciones defensivas en algún lugar más 
estratégico. Aquí, Belal cubrirá la retirada 
del grupo y será el último en permanecer 
luchando contra los esqueletos: “Rápido, 
hay que salir de la sala, replegaros, reple¬ 
garos”, grita mientras sega brazos y piernas. 

Si los PJs encuentran la puerta secreta 
que lleva hasta la vivienda de los Orgs, y 


siguen a través del túnel, ningún esqueleto 
los seguirá, ya que notan hacia dónde con¬ 
duce el túnel. Si se adentran, llegarán hasta 
el territorio de los Orgs, y más allá las tum¬ 
bas del rey Gottan y sus hombres. En tal 
caso, será el DJ el que tendrá que improvi¬ 
sar esta parte de la aventura. El pergamino 
no se encuentra aquí, ya que está en la se¬ 
gunda planta del palacio (en la habitación 
donde Elric y Moomglum rescataron a 
Zarozinia). Por tanto lo único que los PJs 
encontrarán aquí será joyas, dinero, y unos 
Orgs dispuestos a matarlos o tal vez a 
intentar un ataque contra Gottan, todo 
depende de ti(DJ) y tus jugadores. Lo más 
práctico para los PJs sería encontrar el per¬ 
gamino y salir pitando del castillo aunque, 
claro está, si descubren antes la puerta 
secreta que conduce al laberinto subterrá¬ 
neo (Ver mapa “grutas”) que la segunda 
planta del palacio y el pergamino, tal vez 
nunca salgan con vida de Troos. Si te 
parece oportuno, los PJs pueden realizar un 
tiro de memorizar para recordar que en la 
visión de Ishana el pergamino se hallaba 
encima de unas sedas, las cuales es más 
probable que se encuentren en el palacio 
que no en unas mohosas y húmedas grutas. 

La fuga de Troos 

Suponiendo que todo ha ido bien, y ya 
sea al cabo de unas horas o de unos días 
(esperemos sean menos de 5), los PJs huyen 
con el botín hacia el mundo civilizado. 
Mientras vuelven hacia Menii, cabe la evi¬ 
dente posibilidad de que tengan algún 


LOS MUERTOS VIVIENTES 
Se trata de 25 esqueletos semivesti- 
dos con cueros, ropas y cascos, bajo 
las órdenes de su rey muerto Gottan. 
A algunos les faltan partes del esque¬ 
leto, pero todos pueden andar y empu¬ 
ñar un arma. Se alimentan de carne 
viva, preferiblemente humana. 

FUE 12, TAM 9, INT 6, POD 6, 
DES 7, PV No aplicable. 

Armadura: Cuero corroído(ld4-l). 
Armas AT% PA% Daño 

Lanza 35% — ld6+l 

Escudo — 25% ldó 

Nota: Es imposible matar a los 
muertos vivientes, sólo la mutilación 
puede detenerlos. 

El rey Gottan tiene las mismas 
características, y sus habilidades son 
un +15% superiores. Posee un hacha 
demonio (POD 10, CON 10, Arma 
+ 15%, +2d6 daño) y una corona de 
platino y turquesas, valorada en unos 
600 GB. 


encuentro desagradable que retrase aún más 
su salida del maldito bosque (si todavía no 
los han visto, recomiendo una patrulla Org, 
y tal vez un gusano Troosiano que inte¬ 
rrumpe el combate para darse un festín). 

Cuando por fin alcancen la salida, una 
desagradable sorpresa les espera. Gurter, el 
hechicero de Pan Tang, lleva desde la ma¬ 
ñana que se internaron preparando una 
trampa para el grupo. Como es de esperar 
que se haya enterado ya de toda la misión 
del grupo (gracias a su gatito), Gurter 
espera apresar al grupo y robarles el perga¬ 
mino para luego sacrificarlos a Pyaray. 
Para ello, Gurter lleva varios días de ritua¬ 
les y por fin ha logrado la ayuda de un po¬ 
deroso demonio de control emocional. Este 
demonio será el encargado de apresar al 
grupo de PJs, para que Gurter pueda robar¬ 
les el pergamino. 

El plan de Gurter es el siguiente: gracias 
al hechizo de la marca, Gurter sabrá con 
bastante precisión dónde y cuando va a salir 
el grupo de aventureros, ya que su gatito 
demonio es un demonio rastreador y detecta 
la marca. Una vez calcula el momento y 
lugar, ordenará al Rarlem que se sitúe 
invisible en el lugar. Entonces, Gurter se de¬ 
jará ver por los PJs como si estuviera sólo 
retándolos, con la esperanza de lograr que 
el grupo se detenga al menos unos asaltos 
mientras investigan el grado de amenaza. 
Durante ese lapsus de tiempo, el Rarlem los 
apresará con sus fuertes e invisibles tentá¬ 
culos. Una vez el grupo está apresado, les 
quitará el pergamino y con el Rarlem visi¬ 
ble, entregará a todo el grupo menos 2 
como paga prometida al demonio, y los 
otros dos los sacrificará a su dios Pyaray. 

Si las cosas se ponen feas, el Rarlem se 



1. Puente levadizo 

2. Hall 

3. Escenario teatro 

4. Cuarto artistas 

5. Gran comedor, 
sala del trono 

6. Cocina 

7. Pasillo, escaleras 
Trastero, hornero desuso 

9. Despensa 












hará visible inmediatamente, y si en 4 asal¬ 
tos no logra apresar a ningún PJ, se volverá 
contra Gurter, quien intentará huir. Si Gur- 
ter logra escapar y no ha conseguido el per¬ 
gamino o acabar con el grupo, intentará 
prepararles otra emboscada antes de que 
lleguen a Menii, o de no poder, incluso en 
la misma Menii, aunque el DJ deberá pre¬ 
parar este posible encuentro. 


EL RARLEM, demonio grotesco 
Este gran demonio posee una docena 
de enormes tentáculos, que surgen de 
su grotesca cabeza y le sirven para 
aplastar a sus víctimas y succionar a 
través de las ventosas que poseen la 
sangre y alma de su presa. En la 
cabeza hay 20 ojos, todos ellos distin¬ 
tos aunque del mismo color verde fós¬ 
foro. El Rarlem tiene la facultad de 
levitar sobre cualquier superficie, y 
todo él está recubierto de una supu¬ 
rante piel verduzca. También tiene la 
facultad de volverse invisible, y su 
principal amia de combate es el control 
emocional, debido a su elevado poder. 

FUE 20, CON 45. POD 30. INT 9, 
DES 15, TAM 14, PV 45. 

Armadura: 10 puntos de piel gruesa. 
Armas AT%PA%> Daño 

Tentáculos (xl2) 70% 25% 2d8+2 
Poderes: Control emocional. Depre¬ 
sión (4d6, 25 metros alcance), Levitar 
(automático). 

Nota: Cuando está invisible, apresa 
a sus víctimas por sorpresa, y las retie¬ 
ne mientras las ataca con el control 
emocional. Si la víctima resiste, inten¬ 
tará aplastarla con un tentáculo. 

El Rarlem ha aceptado, a cambio de 
almas humanas, ayudar a Gurter a cap¬ 
turar a los PJs. Si algo sale mal, el de¬ 
monio se volverá contra Gurter. 


Cruzando Vilmir 

Tan sólo si el líder del grupo o el noble o 
el P.T más carismático consigue un tiro bajo 
su PODx 1, todas las monturas estarán en el 
sitio en que las abandonaron. De lo contra¬ 
rio, hallarán los restos de los caballos y los 
rastros de una bestia horrible y enorme. En 
tal caso, y es lo más probable, el grupo de 
PJs tendrá que cruzar a pie todo el camino 
hasta la costa de Jadmar, donde con la ayu¬ 
da de Belal (si aún acompaña a los PJs), 
podrán invocar la barcaza de Domblas para 
que los lleve rápidamente hasta Menii. Sin 
embargo, sin monturas les llevará 24 horas 
completas llegar hasta Jadmar. Una vez 
aquí, es de suponer que el grupo partirá de 
inmediato hasta la playa donde desembar¬ 
caron y esperar a que anochezca para que 
Belal invoque a la virtud. Si por aquellas 
cosas del rol, Belal ha muerto, tan sólo 


algún PJ que sepa de hechicería y tenga el 
amuleto de Belal (entregado por él mismo 
antes de expirar su último suspiro), podrá 
intentar invocar al barco de Domblas. Si 
tras repelidos intentos el PJ no logra invo¬ 
car a la virtud, ésta acudirá por orden de 
Domblas, quien ha podido ocupar- unos bre¬ 
ves momentos su atención en el grupo. 
Naturalmente, si Belal muere asesinado por 
algún PJ o el grupo de PJs entero, la barca 
acudirá y los llevará hasta Menii, ya que 
Domblas está muy interesado en ayudar al 
Consejo de Menii en su lucha contra el 
Caos. Pero Domblas no olvida, y en cuanto 
cese la batalla, se tomará exprofeso un 
tiempo de vacaciones en sus asuntos cós¬ 
micos para vengar la muerte de Belal. 

El caos surgiente 

Al poco de abandonar las costas de Vil¬ 
mir, Belal (o los PJs) ordena a su embarca¬ 
ción que adquiera velocidad. Después de 
navegar velozmente durante una hora apro¬ 
ximadamente, la barca junto con el grupo se 
introduce en una gigantesca mancha roja en 
el agua. Como es de noche, no es fácil 
verla, y deberá superarse un tiro de Ver para 
darse cuenta de que en realidad se trata de 
sangre que tiñe las aguas del viejo océano. 

Sin otra opción que continuar, de pronto 
surge de entre las aguas carmesíes una 
horrible criatura inmensa con infinidad de 
bocas dentadas que babean sangre, y dece¬ 
nas de tentáculos, algunos acabados en pin¬ 
zas, aguijones, manos con armas, etc... Tal 
demonio ha sido enviado desde las profun¬ 
didades por el mismísimo Pyaray, con la 
intención de acabar con la virtud, Belal y el 
grupo que lo acompañan y así hacer fraca¬ 
sar su misión. 

La criatura es 20 veces más grande que 
la barca, pero mucho más lenta. Sin em¬ 
bargo, el gigantesco demonio abalanza sus 
tentáculos contra la minúscula embarcación 
y sus tripulantes. 

Entonces, Belal 
desenvaina su es¬ 
pada y mirando or- 
gullosa pero an¬ 
gustiadamente a 
los PJs, se lanza 
contra el demonio, 
mientras la valien¬ 
te virtud esquiva 
los numerosos ten¬ 
táculos que la 
intentan apresar. 

Sobrepasa veloz¬ 
mente a la horrible 
criatura, dejando 
atrás los gritos de 
guerra de Belal 
enfrentándose al 
demonio. Apre¬ 
sado Belal por la 


cintura y entre un mar de tentáculos, el 
grupo de PJs se aleja rápidamente y no 
logran ver el desenlace del combate. Si 
algún PJ decide acompañar a Belal o es 
apresado por algún tentáculo (el DJ deci¬ 
dirá si ataca y con cuantos tentáculos), dis¬ 
pondrá de ese mismo asalto y del siguiente 
para librarse del tentáculo. De lo contrario, 
la barca proseguirá su rumbo y la víctima 
correrá el mismo destino que Belal, morir 
en las fauces del terrible demonio, no sin 
antes dañarlo lo suficiente como para que 
abandone el hostil plano de los RJs, y re¬ 
grese a su plano del Infierno Submarino. 

Una vez superado el horrible demonio, 
ya nada impedirá al grupo llegar hasta 
Menii, la cual divisarán a las pocas horas. 

Nota: Este encuentro es opcional y 
tan sólo pretende ser un elemento de 
tensión para el viaje de regreso, por lo 
que no se detallan en este módulo las 
características del demonio. Sin em¬ 
bargo, si algún PJ acompaña a Belal, 
aconsejo al DJ que recree un poco el 
combate hasta que el PJ se de cuenta 
que ha herido profundamente al demo¬ 
nio. Luego será devorado o aplastado 
o ahogado,... 


Menii. Las ciudades púrpura 

La barcaza de Domblas se dirige di¬ 
rectamente hacia el embarcadero secreto en 
la torre de vigía. Allí los esperan una 
pequeña comitiva, compuesta por seis 
sacerdotes menores, con las túnicas cere¬ 
moniales y portando cada uno una vela pla¬ 
teada encendida. 

Conduciendo al grupo por pasadizos y 
escaleras, llegan al templo de Goldar. Allí 
los esperan el Noveno y Rashell, la miste¬ 
riosa enviada de los dioses, esperando que 



(Aquí está el pergamino) 
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les entreguen el pergamino. En cuanto se lo 
entreguen, desaparecerán con el pergamino 
toda la comitiva, excepto el Noveno, que se 
mostrará muy esperanzado. Ordenará que 
les sirvan de inmediato una suculenta cena 
y preguntará a los PJs si desean cobrar 
ahora o quedarse, participar' en la inminente 
batalla y cobrar. 

Si los jugadores deciden cobrar y no par¬ 
ticipar en la batalla naval, para ellos el 
módulo finaliza aquí. Sin embargo y espe¬ 
rando que no sea así, la aventura acaba de 
empezar. 

Por tanto, al grupo se le asignará un 
buque en el que embarcarse para la batalla, 
o si tienen conocimiento y/o experiencia en 
tales batallas, serán conducidos hasta el 
cuartel general, donde aún se discute la 
estrategia para la batalla. 

Los mariscales que componen la flota de 
las Ciudades Púrpura y otras naciones 
como Tarkesh, Shazaar y Lormyr son: 
Baram, Tobias, Zarok, Teliam-nak-topur, 
Porto, Ulter, Jogan, Coromir, y Lestas, 
todos ellos hombres. Y Martrea, Lasnét y 
Márian son las tres mujeres. El plan que 
discuten es donde van a colocar al buque 
insignia donde irá Rashell, la cual ha de 
ultimar la invocación en el mismo 
momento de la batalla. La flota consta de 
10 birremes de guerra y 2 mercantes con 
algunas modificaciones, mas un montón de 
todo tipo de barcos y barcazas. Para las 
características de los barcos, se tomarán las 
mismas que las naves de guerra Tarkeshi- 
tas para los birremes, y las naves co¬ 
merciante Tarkeshitas para los mercantes, 
descritas en LIDER31, en el artículo “Re¬ 
glas de navegación para un universo me¬ 
dieval”. El resto de embarcaciones sólo in¬ 
tervienen a nivel figurativo, o sea, son 


elementos del decorado para la batalla 
naval, a fin de darle más magnificencia. 

Mientras aclaran la estrategia a seguir 
(ver mapa batalla naval) y ultiman los deta¬ 
lles (eso incluye saber en que barco irán los 
PJs), un mensajero interrumpe la reunión e 
informa que la flota enemiga partió esta 
misma tarde de la ciudad de la Costa Ama¬ 
rilla, lo que significa que la flota debe par¬ 
tir mañana al amanecer. Inmediatamente 
empiezan los preparativos. 

Nota: Es importante que tengas a 
mano el nombre del mariscal y saber 
cada PJ en que barco está. Para simpli¬ 
ficar, los barcos llevan como distintivo 
la inicial del nombre de su capitán (por 
ejemplo: Coromir). Durante la batalla, 
algunos barcos se hundirán y otro 
serán abordados. Todos ellos han sido 
seleccionados previamente, por lo que 
si un PJ ha elegido un barco que 
supongamos que, por cuestiones de 
guión, caerá bajo el fuego del enemigo, 
sólo la astucia del jugador y la bene¬ 
volencia del DJ pueden salvar al PJ de 
una muerte segura. Otro método será 
persuadir a través de los PNJ al PJ que 
decide ir con algún mariscal que tú 
(DJ) ya sepas que caerá sin opción. 

Con rumbo fijo y destino incierto 

Esa misma noche, la multitud de nativos 
y refugiados acude a despedir a la flota de 
Menii, que con los primeros rayos del sol 
zarpa rumbo a la guerra, entre los vítores 
de los miles de civiles y soldados que cus¬ 
todian la ciudad. 

Durante todo el día navegan con el 
viento en contra hacia el Sur, rumbo a 


Pykaraid. Hacia el atardecer, los vigías 
divisan a la flota enemiga y detienen la 
marcha, ya que la batalla no será hasta el 
amanecer. 

La flota enemiga está compuesta por 6 
buques de guerra birremes de Pykaraid, 3 
trirremes de Pan Tang, varios barcos pes¬ 
queros de Pykaraid y una espesa niebla en 
la retaguardia. Todos los barcos tienen las 
mismas características que las descritas en 
LIDER31. Durante la noche, habrá mucho 
trajín a bordo de ambas flotas, cargando 
catapultas, preparando los cubos de agua, 
etc... Nada más ocurrirá, exceptuando que 
Rashell permanecerá toda la noche en proa, 
con su mirada puesta en el horizonte. 

La flota se colocará en posición, según lo 
planeado. 

La batalla por los reinos jóvenes 

Cuando todavía no ha salido el sol, los 
cuernos que llaman a la batalla suenan de 
barco en barco, hasta formar un ruido atro¬ 
nador, capaz de despertar a los mismísimos 
dioses (y de hecho, algunos están pendien¬ 
tes de la batalla, ya que esperan sacar pro¬ 
vecho de ella). 


Nota: A partir de este momento, se 
narrarán los sucesos de la batalla sin 
tener en cuenta la posición de los Per¬ 
sonajes. Se explica toda la batalla en 
general, desde un punto de vista obje¬ 
tivo, por lo que el DJ deberá estudiar 
los acontecimientos antes de jugarlos, 
y enfocarlos para cada PJ (si es que 
van separados). Además si el grupo va 
en el barco con Rashell, durante la 
batalla y mientras ésta está invocando 
a la innombrable criatura, será atacada 
por un demonio de combate enviado 
desde el barco insignia de Pan Tang. 


Porto, Jogan y Ulter se lanzan hacia el 
enemigo, mientras empieza a divisarse con 
los primeros rayos de un tímido sol la 
espesa niebla que empieza a avanzar hacia 
la delantera. Cubiertos por esta mortífera 
niebla, viajan dos buques fantasmas de la 
flota del Caos de Pyaray, repletos de muer¬ 
tos ahogados. Sin embargo, hasta que no se 
empieza a penetrar en la niebla oscura no 
es posible ver a sus infernales moradores. 

Todos los barcos, exceptuando a la flota 
de Pyaray, deberán superar una tirada de 
navegación antes de efectuar cualquier 
maniobra con el buque (Para más informa¬ 
ción sobre reglas de navegación y combate 
naval, ver LIDER31). 

El cielo se cubre de proyectiles ardiendo 
y todos los barcos empiezan a maniobrar. 
Sorteando los cometas, los barcos de Porto, 
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Segundo movimiento 
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L-LASMET Te-TELIAM Z-ZAROCK 

Ma-MARTREA B-BERAM C-COROMIR 
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X Nave guerra Pykaraid 
C?) Buque fantasma de Pykaraid 
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Jogan y Ulter se encaran directamente con¬ 
tra el enemigo mientras Lastas y Coromir 
cubren su puesto y Teliam y Tobias vigilan 
los laterales de la flota. Zaroch empezará a 
maniobrar para situarse en posición de 
abordar al buque insignia de Pykaraid. 
Beram, Mariam (en cuyo barco viaja Ras- 
hell), Marlrea y Lasmét mantendrán posi¬ 
ciones hasta que Rashell finalice el conjuro. 

La flota enemiga empieza a maniobrar 
abriéndose en abanico, con los buques del 
Caos en primera posición junto a los trirre¬ 
mes de Pan Tang. Los barcos de Pykaraid 
realizarán una maniobra envolvente, para 
impedir que las naves de Menii retrocedan. 

Porto y Jogan descubren demasiado tarde 
la magnitud del enemigo e intentan inútil¬ 
mente maniobrar para evitar los fatales bar¬ 
cos de Pyaray. Ulter, que iba un poco retra¬ 
sado, logra eludir los buques del Caos, para 
ser abordado por un trirreme Pan tangniano 
que le espolonea en la línea de flotación, 
abriéndole una gran vía de agua. 

Entonces, Baram ordena a los barcos que 
ataquen a los buques insignia del enemigo 
y eviten los buques del Caos, al tiempo que 
pone rumbo hacia uno de los barcos de Pya¬ 
ray. Antes de perder al buque de vista entre 
la asfixiante niebla negra, Baram grita desa¬ 
fiante: “¡Por Menii, que no quede ninguno 
con vida, muchachos, a por ellos...!’'. Des¬ 
graciadamente, Baram y sus hombres pasa¬ 
rán a formar parte de la legión de muertos 
vivientes al servicio de lord Pyaray. 

Todo el mar está cubierto de fuego, san¬ 


gre, muertos, restos de barcos 
y remos. La batalla está total¬ 
mente perdida, pero entonces 
Rashell, que ha permanecido 
toda la batalla en la proa 
invocando al Kyrenee, logra 
culminar con éxito la llamada 
del mundo monstruo. 

De pronto, el sol desapa¬ 
rece bajo las grises nubes y 
un fuerte torbellino se forma 
en el océano. Los barcos del 
Caos siguen destrozando a la 
flota de Menii y Lestas y 
Coromir sucumben ante los 
terroríficos buques fantasma. 
Uno de los trirremes de Pan 
Tang se hunde junto al buque 
de Ulter, y varios barcos de 
Pykaraid han caído hundidos 
por Lasmct y Martrea. 

Una potente tormenta se 
desata y avanza velozmente 
hacia la batalla. Sin embargo 
no es una tormenta normal, ya 
que de inmediato se forma 
una nube grande y agitada 
llena de tentáculos negros que 
flota sobre las aguas del océ¬ 
ano, el Kyrenee. Esta letal 
criatura del plano del Infierno 
Sin Luz se abalanza contra la batalla y 
arrasa con todos los barcos que encuentre, 
indistintamente del bando que sean. Unica¬ 
mente no alcanzará con seguridad al barco 
de Mariam, ya que Rashell su invocante 
viaja en él. Los buques de Pyaray serán 
alcanzados y destruidos así como los tri¬ 
rremes de Pan Tang. 

Todo ocurre muy rápidamente. El in¬ 
menso demonio devasta totalmente todo a 
su paso, y ambas flotas intentan desespera¬ 
damente eludir al mundo monstruo. No hay 
prácticamente luz y sólo se oyen los gritos 
y crujidos de los buques y sus soldados. 
Pasado este caótico minuto el Kyrenee 
desaparece para regresar a su plano. Tras 
él, queda una estela de destrucción sobre el 
viejo océano. 

Desaparece la tormenta y vuelve a brillar 
el pálido sol. Ambas flotas han quedado 
diezmadas drásticamente. Tan sólo dos bar¬ 
cos de Pykaraid y un trirreme de Pan Tang, 
junto con el buque de Mariam, Martrea, 
Zaroch y algunos barcos pescadores han 
sobrevivido. El resto de los barcos y hom¬ 
bres flotan esparcidos por el mar. 

Hay bastantes supervivientes de ambos 
bandos que se aterran a los pedazos de 
madera que flotan entre un mar de sangre y 
cadáveres. Los dos bandos recogerán a sus 
supervivientes, exceptuando el trirreme de 
Pan Tang, que intentará abordar al barco 
que lleve más PJs a bordo. 

Maniobrando hábilmente, el trirreme de 
la isla endemoniada espolonea al buque y 


baja la rampa de asedio, haciendo trizas la 
popa del barco. De inmediato se lanzan al 
ataque 50 soldados de Pan Tang. 

Naturalmente, los otros dos barcos de la 
flota de Menii acudirán a auxiliar al com¬ 
patriota y destrozarán a los Pan tangnianos, 
que no conocen la rendición, mientras los 
barcos pesqueros recogen a los supervi¬ 
vientes. Así pues, los PJs tendrán que abor¬ 
dar al buque trirreme y hacerse con el 
barco, acompañados por unos 30 mercena¬ 
rios y soldados de las Ciudades Púrpuras. 

Los restos de la flota de Pykaraid pon¬ 
drán rumbo a la Ciudad de la Costa Ama¬ 
rilla e huirán rápidamente, abandonando al 
buque de Pan Tang. 

Finalmente, los restos de la flota vence¬ 
dora vuelven a Menii, donde son recibidos 
con una gran fiesta que durará al menos 
una semana, en la cual habrá un descontrol 
histórico en la legal ciudad de Menii. 


LOS PAN TANGNIANOS 
Son un grupo de 50 soldados 
profesionales, especialmente entrena¬ 
dos para abordar barcos. Son tipos 
duros y sólo se rendirán si sus superio¬ 
res caen, y su desventaja es clara. 

FUE 13, CON 12, DES 13, TAM 
12, TNT 10, POD 12, PV 12. 


Armadura: Placas(ldl0+2). 


Armas 

AT% 

PA% 

Daño 

Hacha Mares 

65% 

50% 

2d6+2 

Maza ligera 

65% 

50% 

ld6+2 

Escudo Tone 20% 

65% 

ld6+2 


Habilidades: Evitar 50%, Saltar 
45%, Equilibrio 65%. 

Nota: De los 50 soldados, 3 de ellos 
son sargentos y tienen POD 18 e INT 
16, y tienen atados cada uno un demo¬ 
nio de combate a su arma. Para la des¬ 
cripción de los demonios, consultar el 
libro de reglas Stormbringer, DEMO¬ 
NIO ARMA. 

El capitán tiene las mismas caracte¬ 
rísticas y las mismas habilidades con un 
+20%. Además posee un demonio en 
su escudo y arma. Ver Stormbringer. 


Conclusión 

El grupo de PJs, o lo que quede de él, 
vuelve hasta Menii, y en el templo serán 
cubiertos de oro por el consejo. En total 
recibirán una suma de 250.000 P. Oro, a 
repartir entre los que estén, además de cual¬ 
quier otra cosa que deseen. A partir de 
aquí, tienen una semana para pasárselo 
“bomba” en Menii, donde no falta de nada. 

Finalmente solo cabe decir que, si 
durante la batalla y antes del Kyrenee, la 
flota del Caos logra vencer a la flota de 
Menii, cambiará totalmente este final, que 
por cierto deberá montárselo cada DJ según 
su gusto. • 












MAGNA VERITAS 



Te amaré hasta que te mate (Casi una historia de amor) 


Ahora que todos tenéis este angelical (o diabólico, según se mire) juego, y sabéis como funciona, ha llegado 
el momento de empezar a jugar. Y esta es nuestra propuesta: una partida de Magna Ve ritas para un grupo de 3 
a 5 ángeles sin demasiada experiencia, que se acaban de encarnar en nuestro mundo. 


Introducción 

A diferencia de los demonios, que se 
encarnan en cuerpos recién muertos, los 
ángeles lo hacen en cuerpos de humanos 
vivos, y de forma temporal. El alma del 
auténtico dueño del cuerpo, mientras tanto, 
se encuentra en el Paraíso. Para que la tapa¬ 
dera sea perfecta, el ángel debe conservar la 
apariencia de que nada ha cambiado. Esto 
incluye convivir con la familia del humano, 
que pueden o no tener noticia del hecho. 
Suele estar bien visto, pues, que el ángel se 
preocupe de su familia humana, vele por su 
bienestar y por su seguridad, y procure que 
no reciban... bueno, “malas influencias” 

1. Esos locos bajitos... 

Los Pj reciben notificación de que deben 
presentarse esc mismo día a las 18 h. en 
casa de Félix Montardo, ángel de Chris- 
topher de 3 o grado. Si los PJ se mueven en 
los medios adecuados, tienen contactos o 


simplemente hacen algunas averiguaciones, 
se enterarán que Félix Montardo es el prin¬ 
cipal accionista una importante empresa de 
juguetes (lógico, tratándose de un ángel de 
Christopher). 

La casa de Montardo se encuentra en una 
zona residencial de lujo, en las afueras de la 
ciudad. Cuando los PJ vayan a llamar a la 
puerta, ésta se abrirá de repente, saliendo 
por ella una bollycao rubia vestida con algo 
de cuero negro, muy ceñido, que sin dig¬ 
narse a mirarles atravesará en dos zancadas 
el cuidado jardín que rodea la mansión, sal¬ 
tará limpiamente la valla, le dará un beso de 
tornillo a una especie de mastodonte peludo 
y tatuado que espera montado en una Har- 
ley Davison y después de acomodarse tras 
él, ambos saldrán disparados calle abajo en 
medio de un ruido ensordecedor. 

Los PJ encontrarán a Montardo en una 
habitación enorme, de rodillas en el suelo, 
jugando con un enorme Scalextric. Se trata 
de un tipo de unos cincuenta años, grandote 
y con barriga prominente, nariz colorada y 


por Cristina Peregrín y Ricard Ibáñez 

abundante pelo y barba blanca. En otras 
palabras, el perfecto Santa Claus. Saludará 
a los personajes algo negligentemente, sin 
mostrar su aura (cosa que suelen hacer 
todos los ángeles y demonios de cierto 
poder, para fardar) y les invitará a echar 
unas carreritas con los coches. Mientras 
tanto, les explicará lo siguiente: 

Veréis, chicos, sois unos recién llegados 
del Paraíso y aún no habéis terminado 
vuestro entrenamiento, así que he decidido 
daros una misión no oficial muy sencilla, 
que en circunstancias normales haría un 
grupo de investigadores humanos norma¬ 
les. No se trata de nada relacionado con 
Demonios ni nada parecido... sino de la 
niña. Ultimamente está saliendo mucho 
con un chico bastante raro, y me tiene algo 
preocupado. ¡Y está en esa edad en que las 
niñas se sienten unas mujercitas, y se niega 
a dar explicaciones de sus actos! Así que 
pensé que no sería mala cosa que investi¬ 
garais unos días a ese chico, a ver si es 
una mala influencia para la niña o no... 

























MODULOS 



Si algún PJ aún no lo ha entendido... la 
bollycao de cuero negro era “la niña”, y la 
bestia peluda tatuada de la moto, “el chico”. 


FÉLIX MONTARDO, 
ángel de Christophcr (grado 3) 

FU 4, VO 4, AG 4, PE 2, PR 4. AP 
2, PP 24 

Talentos : Negocios +2, Contar cuen¬ 
tos +1, Hacer Ho,ho,ho +0, Videojue¬ 
gos +0 

Poderes : Hechizar +2 (Al 31), Ab¬ 
sorción de la Cólera +1 (A 145), Sueño 
+2 (A 165), Inmunidad (Rayos, 225), 
Percepción +2 (A246), Rebote +2 
(A255) Casa unifamiliar (A445), Con¬ 
tacto (A563, Político), Gordo (A614), 
Pereza (A661), Suerte (Especial). 


2. Uno de mi calle me ha dicho... 

Según Montardo, la “niña” (que, por 
cierto, se llama Ménica, aunque ella pre¬ 
fiere que la llamen “Ika”), se ha ido al Ins¬ 
tituto. Evidentemente, si los PJ se trasladan 
allí para hablar con ella o vigilarla se 
encontrarán con que ha hecho unas sobera¬ 
nas campanas, pero pueden aprovechar el 
viajecito para hablar con algunas de sus 
compañeras de clase. Una tirada Media de 
Elocuencia les permitirá enterarse que Ika 
hace ya mucho que decidió pasar de los 
niñatos hijos de papá que no saben comerle 


el chocho a una como Dios manda, y que 
últimamente le gusta enrollarse con 
machos de esos que te dejan frita a polvos 
sin sacarla. Ultimamente salía con un tal 
Colmillo (cuya descripción coincide con el 
mastodonte que vieran los PJ). Solía fre¬ 
cuentar un lugar que se llama Heavy Ham- 
mer, un local situado en la peor zona de la 
ciudad, donde ni la bofia se atreve a entrar. 
El tugurio abre por la noche y cierra hacia 
las siete de la mañana, así que los PJ tienen 
algo de tiempo por si quieren vestirse de 
cuero (para no cantal' demasiado en el tugu¬ 
rio) o bien volver a casa de Montardo para 
hablar con la chica. En ese caso les contes¬ 
tarán que, evidentemente, aún no ha vuelto. 

3. Las malas compañías... 

El Heavy Hammer es uno de los peores 
lugares que se puedan imaginar, lleno de 
tipos duros capaces de marcarte la cara si 
los miras dos veces y de niñatas que van de 
mujer fatal devoradora de hombres. Alguna 
pequeña demostración de fuerza (recorde¬ 
mos que un valor de 3 es alto para un 
humano y bajo para un ángel) o llevar una 
vestimenta apropiada pueden ser muy úti¬ 
les para inspirar algo de respeto o simple¬ 
mente no llamar demasiado la atención. 

Si algún Pj pregunta de buenas a pri¬ 
meras por Ika o Colmillo les saldrá al paso 
una bestia parda llamada Erick, un tipo con 
una pinta de bruto que espanta, amigo 

O 


íntimo de Colmillo y que se meterá con el 
PJ preguntón, pensando que se trata de un 
poli (ya sabes, lo típico de ¿ Quien los quie¬ 
re, y para qué? En caso de pelea, buena 
parte de los matones que frecuentan el 
Heavy (pongamos tantos como los Pj + 2) 
se sumarán alegremente a la refriega. Si los 
PJ ganan la pelea el mismo Erick, escu¬ 
piendo los dientes rotos y diciendo aquello 
de un tío que pega así no puede ser un 
madero, no señor les dirá la dirección de 
Colmillo, diciendo que es raro que él y su 
chica no estén hoy en el Heavy. 


ERICK, matón de poca monta. 

FU 3, VO 1, PR 2, PE 1, AG 2, AP 
I,PP- 

Talentos : Pelea +2, Esquivar +0, Be¬ 
ber cerveza +0 

HEAVYS JUERGUISTAS 
FU 2, VO 1, PR 2, PE 1, AG 3, AP 
1,PP- 

Talentos : Pelea +1, Esquiva +1, Me¬ 
terse en líos +1 


Caso que los PJ eviten la pelea, reciban 
una buena paliza o neutralicen a Erick 
antes que pueda hablar, será una chica (bas¬ 
tante bebida) llamada Tina, la que les dirá 
la dirección de Colmillo, al cual odia por¬ 
que la dejó por esa niñata. Cree que son 
enemigos de la pareja, y espera que les 
hagan daño. Mucho daño. 











4. La mujer de mi vida 

Colmillo vive en un ático destartalado, 
en la parte vieja de la ciudad. Al llegar allí 
los PJ, se encontrarán con la sorpresa de 
que la puerta ha sido hundida a golpes, y 
el interior todo patas arriba, con los mue¬ 
bles volcados y rotos, como si alguien bas¬ 
tante fuerte y violento hubiera entrado a 
saco y se hubiera ensañado con el mobi¬ 
liario en un ataque de ira brutal. En mitad 
de esta destrucción hay un tipo que se lan¬ 
zará contra los PJ sin mediar palabra. Se 
trata de Koko, y es un Familiar bastante 
agresivo. 


KOKO. familiar con problemas 
de relación. 

FU 4 VO 3 AG 4 PE i PR 1 AP 1 
PP 6 

Talentos : Pelea +1, Esquiva +1 
Pelea: Cuernos +1 (DI 16), Telepa¬ 
tía (D321) 


Una vez solventadas las diferencias con 
Koko, una voz femenina empezará a gritar 
histéricamente tras la puerta del baño. El 
pasador está echado, y la chica no abrirá 
por muchas tiradas de Elocuencia o simi¬ 
lar que se hagan (por otra parte, la puerta 
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• WARGAMES 
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saltará con una patada). Dentro del baño se 
encuentra Ika, totalmente histérica, a la 
que habrá que calmar (un par de bofetadas 
pueden ser muy convincentes) para que 
explique que Colmillo la trajo a su casa, 
diciendo que iban a follar, que le tenía pre¬ 
parada una sorpresa y que le iba a vendar 
los ojos. Entonces oyó cómo abría la 
puerta, soltaba una risita, dejaba pasar a 
alguien y se iba. Se quitó la venda justo a 
tiempo de ver a ese energúmeno que se 
lanzaba contra ella para violarla. Por suerte 
logró encerrarse en el lavabo a tiempo. 

5. Cada loco con su tema 

Esta historia sería muy bonita, y lo expli¬ 
caría todo... si fuera cierta. La realidad, des¬ 
graciadamente. es muy otra. Mientras los 
PJ y Montardo se entretenían jugando a 
cochecitos Colmillo c Ika también hacían 
carreritas con la moto... con tal mala for¬ 
tuna que el vehículo derrapó, y la chica 
salió despedida del asiento. Cuando Col¬ 
millo llegó cojeando junto a ella... la 
encontró sin vida. La estrechó en sus bra¬ 
zos, loco de dolor, y de pronto sintió que 
volvía a respirar, que regresaba a la vida. 
La miró lleno de esperanza a los ojos... y se 
dio cuenta que no era ella. Esos ojos que lo 
miraban estaban llenos de odio y maligni¬ 
dad. Colmillo no tenía por qué saber que un 
Demonio de Baal acababa de poseer el ado¬ 
rado cuerpo de Ika, pero un sexto sentido 
lo impulsó a correr, huir con la moto, ale¬ 
jarse de allí ahora que aún estaba a tiempo. 
Ika, atontada por la encarnación y aún sin 
el control pleno de sus poderes, lo dejó 
marchar... pero no por mucho tiempo, 
claro. Su misión era eliminar a Félix Mon¬ 
tardo, y ese testigo inoportuno podía 
aguarle la fiesta. Lo primero que hizo fue 
contactar con Koko, el familiar a sus órde¬ 
nes, que pasó a recogerla y la escondió 
mientras se acomodaba a su nuevo cuerpo. 
Unas horas después empezaron a buscar a 
Colmillo, empezando por su casa. Por des¬ 
gracia, no estaba en ella. Koko se entretuvo 
destrozándola, mientras Ika, más metódica, 
buscaba algún rastro. Y en esto estaba 
cuando llegaron los PJ. Su poder de De¬ 
tección del Bien la avisó a tiempo, y como 
aún no domina completamente sus poderes 
de combate, decidió representar el papel de 
bollycao aterrorizada, para engañar así a 
estos angelotes novatos. 

6. No hay historia que tenga un 
final feliz... 

Si los PJ se tragan el rollo, sin caer en 
cómo puede ser que un pestillito de nada 
detuviera a Koko, Ika les suplicará con 


IKA, alias Maniac, 

Demonio de Baal (Grado 2) 

FU 5. VO 5, AG 3, PE 2, PR 2, AP 
3 PP 26 

Talentos: Camelar +2, Esquivar +1, 
Karate +2. 

Poderes: Garras +2, (DI 13), Cola 
+2 (DI 15), Cuernos +2 (DI 16), Fuego 
+2 (D121), Armadura corporal +2 
(D211), Indetección (del Mal, D222), 
Detección del Bien (D3U), Fuerza 
(D35I), Voluntad (D353), Arte de 
Combate+1 (Especial). 


lágrimas en los ojos que la lleven a casa. 
Una vez allí se encerrará en su habitación, 
sin querer ver ni hablar con nadie, mientras 
espera a tener pleno control sobre sus pode¬ 
res y pueda atacar a Montardo. Mientras 
tanto, éste encargará a los PJ que vayan a 
por Colmillo, ya que es evidente que tiene 
contactos con el infierno ¡si hasta puede 
que sea un Demonio en persona! 

Encontrar a Colmillo no tendría que ser 
demasiado difícil. Basta con que los PJ 
recuerden a Erick, su mejor amigo, y vuel¬ 
van al Heavy Hammer. Allí se enterarán 
que Colmillo llegó al poco de marchar 
ellos, muy nervioso, se llevó aparte a Erick 
y estuvo hablando con él un rato. Luego se 
fueron juntos. ¿La dirección de Erick? 
Todo el mundo la sabe. 

Evidentemente, Erick ha llevado a su 
amigo a su casa. No sabe si creerse la his¬ 
toria o no, pero como mínimo intentará 
tranquilizarlo, ya que está muy nervioso. Si 
los PJ entran no demasiado a saco, y le 
dejan hablar, hasta es posible que entre 
todos se den cuenta de lo que realmente ha 
sucedido... ¡y quien sabe, a lo mejor hasta 
pueden impedir que Ika se cepille a Mon¬ 
tardo! • 


COLMILLO, un tipo que se creía 
duro. 

FU 2. VO 2, AG 1. PE 2, PR 1, AP 
2, PP- 

Talentos: Conducir motos +2, Psico¬ 
logía femenina +2 


Condiciones de victoria 


Eliminar a Ika 

+50 puntos 

Eliminar a Erick 

-20 puntos 

Salvar a Montardo 

+50 puntos 

Victoria marginal 

50 puntos 

Victoria normal 

80 puntos 

Victoria total 

100 puntos 

Fallo 

30 puntos 

Defecto 

0 puntos 


o menos. 
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NOVEDADES 

NACIONALES 


Cronópolis 

Para antes del verano tienen 
previsto ofrecerte Colditz , que 
incluirá la pantalla para Coman¬ 
dos de Guerra así como una cam¬ 
paña sobre campos militares de 
prisioneros. Incluirá planos deta¬ 
llados y rigurosamente históricos 
de los 5 campos más importantes 
(y entre ellos, por supuesto, el de 
Colditz), así como información 
sobre la vida en ellos. 

Héroe Agenda incluirá, ade¬ 
más de la pantalla de Superhéroes 
Inc, un catálogo de aquellos 
metahumanos más significativos 
que operan en Europa, con deta¬ 
lles de sus poderes, historial, ca¬ 
rácter, vinculaciones, bases de 
operaciones, etc... 

Y también para antes del ve¬ 
rano está previsto que vea la luz 
C.I.A., una campaña para Uni¬ 
verso que transcurre durante los 
años de la Guerra Fría. 


Foumier 

Sí, es la empresa de las cartas 
de toda la vida, Jas del tute, la 
harisca, el guiñóte y el mus. No 
te extrañe verla en esta sección, 
ya que ahora se lanza a la arena 
(y nunca mejor dicho) de los jue¬ 


gos de cartas coleccionables. El 
producto que tienen previsto 
ofrecerte en breve es La Ira del 
Dragón, un juego de ambienta- 
ción medieval-fantástica, con 
ilustraciones realizadas por pres¬ 
tigiosos ilustradores corno Rollo 
o Segrelles. 


La Factoría 

Entre mayo y junio verán la 
luz la Guía del Jugador, de Vam¬ 
piro, y el esperado GURPS. Si 
bien se retrasaron y no pudieron 
estar para Día de Joc, en el 
momento de cerrar esta edición 
de LIDER ambos se hallaban a 
punto para la imprenta. 

Entre junio y julio tendrás a la 
venta Milwaukee Nocturno, pri¬ 
mero de la serie Nocturnos de 
Vampiro que te describirá dife¬ 
rentes ciudades para que ambien¬ 
tes en ellas tus partidas, y Diable- 
rie en México: el Despertar, 
aventura iniciática para el mismo 
juego. 

Y ya sin entrar en fechas, decir 
que el primer suplemento de la 
línea GURPS que traducirán al 
castellano será el dedicado a 
Conan. Respecto a Earthdawn, 
juego de FASA que planean tra¬ 
ducir al castellano, decirte que 
aún se retrasará un poco. El for¬ 
mato original del juego, con un 
manual centrado únicamente en 
información para el máster y sin 
elementos de background, y una 
estructura de fraccionar el mate¬ 
rial necesario para jugar en dife¬ 


rentes tomos estilo AD&D no ha 
gustado a los responsables de La 
Factoría, que han encargado a los 
autores del juego que se lo reha 
gan ligeramente, elaborando un 
primer manual de entre 300 y 350 
páginas que incluya además de 
reglas, background y información 
de ayuda para los jugadores, y al 
que seguirán el resto de tomos, 
pero con la diferencia de que 
quien posea este primer manual 
ya podrá empezar a jugar. Y en 
eso están. 


JOC Internacional 

Una vez pasado Día de Joc. 
esta marca sigue con su produc¬ 
ción habitual, centrada en estos 
dos meses de mayo y junio prin¬ 
cipalmente en su línea de El 
Señor de los Anillos. En mayo 
saldrá Las Frías y Brumosas 
Montañas, aventura para El 
Señor de los Anillos Básico. En 
junio verá la luz El Imperio del 
Rey Brujo, que contiene informa¬ 
ción y campañas para SdA. Entre 
junio y julio verán la luz dos nue¬ 
vas aventuras de esta línea, 
Monte Gundabad y FJ Mago 
Oscuro de Ridaur. Pero el que 
Joc Internacional centre sus 
esfuerzos en esta línea no quiere 
decir que deje olvidado al resto 
de sus productos. Así, entre junio 
y julio los aficionados a Star 
Wars podrán incrementar su 
colección con Espacio Paralelo, 
y los más caballerescos jugadores 


de rol podrán deleitarse con El 
Joven Arturo, la mejor campaña 
oficial publicada hasta ahora de 

Pendragon. 


Kerykion 

En mayo debería aparecer Mis- 
iridge, suplemento destinado a 
describirte con todo lujo de deta¬ 
lles tanto la Alianza de Mistridgc 
corno toda la comarca de Val du 
Bosque, donde tienen lugar las 
aventuras oficiales para Ars 
Magica de Wizareis ofthe Coast. 
Entre junio y julio debería ver la 
luz La Alianza Rota de Culebais, 
una interesante aventura. 


M+D 

En mayo esperaban ampliar la 
colección de Cyberpunk con el ya 
anunciado Chromehook , la de 
Kult con la pantalla que irá acom¬ 
pañada de tres módulos, y la de 
Far West con unas nuevas panta¬ 
llas. La anteriores acompañaban a 
El Oro de la Unión, pero corno 
este suplemento está agotado y no 
piensan reeditarlo, han decidido 
publicar unas nuevas pantallas 
que acompañarán a Logan ’s Last 
Stop , suplemento que mantendrá 
la mayoría de reglas de El Oro de 
¡a Unión, pero que incluirá nue¬ 
vas aventuras. Asimismo, Inqui¬ 
sición para Doomtrooper también 
debería ver la luz este mes. 



(j E JNT D A, 

Barcelona, 17 junio 


Jornada de Rol en el Coll 

Con motivo de la Fiesta Mayor del 
Coll-Vallcarca, entre Itxs días 10 y 18 de 
junio, tendrá lugar, el día 17, una jornada 
rolera en el Casal Jo ve del Coll (I a 
planta), c/Aldea 18. 

Organiza la Coordinadora de Entida¬ 
des Coll-Vallcarca. 

Barcelona, 1 al 31 de julio 

Actividades del Drac Club 

Campeonatos de Jyhad, Magic, 
AD&D. Civilización, Squad Leader,... 

Horario: de lunes a domingo, de 5 de 
la tarde a 11 de la noche. 

Para participar o obtener más informa¬ 
ción, pasarse por el Drac Club, c/Martí 
Alsina n° 25 de Barcelona, o telefonear al 

420.99.99. 


El Puerto de Santa María (Cádiz), 
17 al 20 de julio 

IV Jomadas de Rol 

Organiza Asociación Juvenil Círculo 
Stonehenge. 

Concurso de módulos, torneo de 
Magic, exposición figuras. 

Información: A.J. Círculo Stonehenge, 
Plaza del Polvorista, 3“ 3 a , 11.500 El 
Puerto de Santa María (Cádiz). 


Montmeló, Barcelona, 
hasta 30 de agosto 

I Concurso de Módulos 
del Club Pendragon 

Organiza club Pendragon. Entrega de 
módulos, hasta el día 30 de agosto, en las 
dos tiendas de Central deJocs de Barce¬ 


lona, o en el mismo club, c/Vic 30,08160 
Montmeló del Valles. Los módulos han 
de tener una extensión máxima de 15 
páginas. Hay 5 categorías para los pre¬ 
mios: medieval, ciencia ficción, especial 
(para juegos no incluidos en las otras 
categorías), premio a la originalidad y 
Montmeló 1.050 años (ambientados en la 
localidad de Montmeló). Los ganadores 
recibirán un lote de libros de juegos. 

Más información, telefonead al 
(93)568.23.56, preguntando por José 
Miguel o Paco. 


Barcelona, 29 de septiembre 
al 1 octubre 

Cartamania’95 

Organiza Club de Rol de la UPC. 
Primeras Jomadas de juegos de cartas 
coleccionables. Campeonatos varios. 


Os recordamos que esta sección, como el resto de la revista, está abierta a vosotros. Si estáis 
preparando alguna actividad y queréis anunciarla, escribidnos antes del 20 de junio a 
LIDER, c/. Mallorca 339, 3 o 2 a , 08037 Barcelona. 










Entre junio y julio planean ofrecerte 
el suplemento para Cyberpunk Soldados 
de Fortuna y, para Fur West, Apache , 
suplemento que incluirá información 
sobre los apaches, así como tres aventu¬ 
ras, 2 de ellas para PJs indios, y la 
última y más extensa que permite la 
posibilidad de un grupo de PJs mixto de 
indios y no indios. 

Así mismo, están preparando el suple¬ 
mento España 2.020 que le permitirá 
ambientar tus partidas de Cyberpunk en 
un entorno más cercano, pero tendréis 
que esperar un poquito, ya que ahora 
está en fase de elaboración. Después del 
verano tendréis más noticias de él. 



Esta editorial ofrece a todos los apa¬ 
sionados del AD&D el Atlas de los Rei¬ 
nos Olvidados , un atlas detallado y 
magníficamente ilustrado que permitirá 
a los lectores hacer un amplio y deta¬ 
llado recorrido por los Reinos Olvida¬ 
dos (Forgotten Reabrís). Su autora es 
Karen Wynn Fonstad, quien ya nos 
deleitó con los Atlas de. la Dragonlance 
y de la Tierra Media. 



Yggdrasíl Jocs 

Con este nombre se presentó una 
nueva empresa en Dia de Joc. Para sep¬ 
tiembre, tienen previsto ofrecerte su 
juego de rol en vivo con ambientación 
medieval-fantástica. Este saldrá en tapa 
blanda, ya que está previsto que sea un 
manual de campo que pueda acompa¬ 
ñarte en tus partidas. La actividad de 
esta nueva empresa no se centrará sólo 
en la edición de este juego, sino que se 
están preparando para dotarlo de todos 
los elementos necesarios para que lo 
disfrutes a fondo. Al manual básico le 
seguirán en breve módulos e historias, 
así como ayuda para jugadores y árbi¬ 
tros. El que lo desee tendrá a su dispo¬ 
sición un amplio surtido de accesorios 
en cuero y látex (espadas, hachas, cotas, 
escudos...). Y además, organizarán acti¬ 
vidades y partidas periódicamente, para 
que no te entre el mono de jugar. Pla¬ 
nean que éstas se desarrollen en las prin¬ 


cipales ciudades de España (o más con¬ 
cretamente sus alrededores). Por el mo¬ 
mento, ya tienen realizada la cobertura 
de Barcelona y Bilbao. 



Para los aficionados al AD&D , en 
mayo anuncian El Manual del Buen 
Gladiador, guía para Dark Sun con todo 
lo que debes saber acerca de estos lu¬ 
chadores, y para junio Fiesta de Goblins 
(Ravenloft) y Los Elfos de Siempre Uni¬ 
dos (Reinos Olvidados). 

Pero si lo tuyo no son las espadas 
sino unos buenos implantes futuristas, 
en junio tendrás a tu disposición Sha- 
dowtech ., suplemento para Shadowrun 
dedicado a la tecnología y a esos 
aparatitos que tanto nos gustan. 


NOVEDADES 

INTERNACIONALES 


Avalon Hill 

Los aficionados a ASL están de enho¬ 
rabuena, ya que esta marca anuncia para 
mayo la aparición de ASL Solo Rules , 
con reglas para jugar en solitario y 14 
misiones para que las pruebes, que pue¬ 
den ser jugadas como si constituyeran 
una campaña. Para que te sea útil, debes 
poseer, además del ASL, los suple¬ 
mentos Yanks y Beyoiul Valor, además 
de un surtido completo de mapas. Y 
hablando de mapas, y para este mismo 
juego, también tendrás a la venta dos 
nuevos tableros de mapas, uno que 
representa un terreno rural, con una 


combinación de bosques, campos de 
cultivo y un pequeño pueblo, y otro, 
también rural, pero que representa un 
complejo agrícola vallado, con grandes 
campos de cultivo y áreas de maleza. 


DaS 

De la mano de esta marca italiana nos 
llega una de las propuestas más nuevas a 
la vez que intelectuales de los últimos 
tiempos. Se trata de On stage!, un juego 
que viene subtitulado como “Método de 
improvisación teatral basado en el mun¬ 
do de William Shakespeare” ¡Madreeee! 
Parece que la propuesta está pegando 
fuerte en su país de origen, aunque la 
publicación de On stage! es todavía muy 
reciente. Su autor, Lúea Giuliano, es uno 
de los pesos pesados del diseño (de jue- 



Pasa el tiempo y las estaciones vienen y se van.., 

La primavera, con la hierba verde que ondea en las colinas 
y los valles. 

El caluroso verano con, el aire caliente que hace temblar 
el rojizo horizonte en suaves oleadas. 

El otoño, con la luna amarilla y las montañas doradas 
bajo el sol poniente. 

El invierno, con su manto nevado que cubre la tierra,’ 

Nada es permanente, estamos en un mundo cambiante y, 
de la misma manera que la naturaleza, nuestra redacción tam¬ 
bién cambia. Nuestro Director, Eduard García, nos deja para 
seguir su ruta profesional en otros ámbitos, Esperamos que todo 
le salga bien en su nuevo trabajo. Le sustituirá Enric Grau, anti¬ 
guo rolero que hace poco se ha "descolgado'' en el mundo 
de la creación de juegos con su Almogávers. 

Sin embargo, los cambios en el puente de mando no alte¬ 
ran el rumbo de la nave. Y así te ofrecemos en este número un 
completo repaso a todo lo que fue Dia de Joc 95, y al amplio 
surtido de novedades que allí vimos. Si, ya sabemos que estáis 
preparando los exámenes, pero ¿es eso un impedimento para 
que le echéis un vistazo a este número de LIDER? 

Estudiosamente vuestra 
La Redacción 

1. Inspirado en un veredicto del juez Roy Bean de Texas. 
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gos) italiano, si bien ésa no es su única 
faceta dentro del mundillo lúdico de la 
tierra de los spaghetti, pues ha publicado 
varios libros teóricos sobre el juego de 
rol y un par de juegos de tablero. 

El juego, que funciona a través de un 
sistema de cartas, permite a los jugado¬ 
res encamar a los personajes más famo¬ 
sos de la historia de la literatura para 
recrear y alterar las obras a las que per¬ 
tenecen. Los personajes tienen una 
serie de motivaciones y habilidades 
para desempeñar, condicionadas a 
cosas tan distintas como los arquetipos 
que representan o la respuesta del 
piíhlico. Y esta parece la mejor baza del 
juego, ya que es tan divertido para los 
que lo ven como para los que lo juegan. 


Acclaim Cómics 

Esta editorial americana lanza una 
nueva serie de cómics basada en 
Magic. Se trata de Fallen Empires, mi¬ 
niserie de 2 entregas basada en esta am¬ 
pliación de Magic, y cuyo argumento 
ha sido aprobado por los responsables 
de Wizards ofthe Coast. 


Cactus Games 

Nos llegan noticias de que para junio 
van a poner a la venta Redemption , un 
nuevo juego de cartas coleccionares, en 
el cual los jugadores lideran una banda 
de héroes en una serie de combates con¬ 
tra el Ejército de las Tinieblas que man¬ 
tiene prisioneras a las almas perdidas. 


Cardz 

Esta compañía que se dedicaba a 
editar trading cards hará en junio su 
entrada en el mundo de los juegos de 
estas cartas con Hyborian Gates, en el 
que la magia se enfrenta la tecnología, 
y los vehículos a los monstruos. Cada 
jugador, que controlará una puerta 
dimensional, lanzará a la batalla héroes, 
monstruos o tropas con el fin de con¬ 
trolar los universos paralelos. 


Fasa 

The Falcon and ihe Wolf es un 
suplemento para Battletech que recoge 
el enfrentamiento entre los clanes Wolf 
y Jade Falcon. Horrors es una guía 
para Earthdawn que ofrece informa¬ 
ción detallada acerca de la naturaleza y 
las actividades de los monstruos que 
vagan por Barsaive. Aztlan es una guía 
para Shadowrun que ofrece informa¬ 
ción acerca de este reservado país y la 
siniestra megacorporación que lo rige. 

Así mismo, esta empresa ha creado 
una división destinada a potenciar los 
productos informáticos basados en sus 
juegos Battletech, Shadowrun y Earth- 


LÍDER 


dawn. El nombre de esta división es 
FIT (FASA Interactive Technologies), 
y su primer producto se espera para 
1996. Al frente de su departamento cre¬ 
ativo estará Tom Dowd, responsable 
hasta ahora de la línea Shadowrun, que 
será reemplazado por Cari Sargent, 
autor free-lance que ha colaborado con 
FASA, Games Workshop y TSR. 



Y más juegos de cartas. En esta oca¬ 
sión se trata de Shadowfist, dedicado al 
género de las artes marciales, y que 
incluye a luchadores de kung fu, anti¬ 
guos brujos, héroes del presente y villa¬ 
nos del futuro. En la elaboración de las 
cartas han colaborado algunos ilustra¬ 
dores de Magic. 


Heartbreaker 

Bauhaus Sourcebook es una expan¬ 
sión para el universo de Mutant Chro- 
nicles que explora la historia y la 
estructura política de esta megacorpo¬ 
ración, e incluye nuevo equipo, armas 
y material de referencia para incluirlos 
en tus partidas. 


ICE 

En mayo tendrás a tu disposición las 
pantallas de Rolemaster adaptadas al 
Rolemaster Standard System. Para 
junio nos ofrecen Lake-Town, cuarto 
suplemento de la serie Ciudades de la 
Tierra Media, y que se centra en esta 
ocasión en la Ciudad del Lago, cerca de 
la que vivía Smaug el dragón. 

Ultímate Mentalist Sourcebook es 
una guía para Champions que nos da 
más detalles acerca de estos personajes, 
e incluye nuevos villanos, nuevas ma¬ 
niobras de combate mental y nuevas 
reglas para éste, sociedades secretas de 
entrenamiento psíquico, y notas de con¬ 
versión para usar poderes mentales en 
diferentes sistemas de juego. 

Así mismo, para junio nos ofrecerán 
la reedición de Silent Death: The Next 
Millennium, juego de combate de naves 
estelares en un universo en el que unos 
horribles alienígenas han destruido 
hace poco el Imperio Terrano. También 
estará a tu disposición un suplemento 
para este juego, Renegades: The Espan 
Rebellion, que se centra en los nuevos 
renegados que han surgido del caos 
político, y luchan por liberarse de sus 
antiguos señores terranos. 

Esta marca sigue a toda marcha, ade¬ 
más de todo lo dicho anteriormente, 
con su proyecto de juego de cartas de la 
Tierra Media, que se desarrollará a 
finales de la Tercera Edad. Constará de 
268 cartas, y entre los ilustradores figu¬ 
ran un buen número de autores de 
Magic. Está previsto que lo tengan ulti¬ 
mado y listo para septiembre. 


Knight Press 

Otra marca que debuta en el sector 
de los juegos de cartas. Esta lo hace 
con Realms of Arcana: Dark Dungeon, 
en el que cada jugador asume el papel 
de un personaje fantástico y recorre 
unos siniestros parajes de su propia cre¬ 
ación, llenos de monstruos, tesoros y 
magia. Los jugadores pueden elegir 
jugar uno contra otro, o constituyendo 
un equipo. Se juega con miniaturas, 
dados de 6 caras, e incluye tres tipos de 
cartas: Campeones, Territorios y En¬ 
cuentros. También tendrás a tu disposi¬ 
ción en junio la guía oficial del juego, 
Adventurer’s Cuide to Realms Arcana, 
que contiene las reglas completas y las 
estrategias desarrolladas por quienes 
probaron el juego, así como una lista 
completa de las cartas para quienes 
quieran coleccionarlas. 


Mcroprose 

Magic: The Gathering Interactive 
CD-Rom es la versión para tu PC del 
juego de cartas más popular del 
momento, y permite la posibilidad de 
jugar contra el ordenador o contra otros 
jugadores. Incluye cartas de la edición 
revisada y 4 expansiones, y permite la 
posibilidad de coleccionar y cambiar 
cartas para ir mejorando tu baraja infor¬ 
mática. Requiere un 386 o superior, con 
lector CD-Rom, 4 megas de RAM, 
Windows 3.1 o MS-DOS 5.0 o versio¬ 
nes mejoradas, gráficos SVGA y ratón. 


Moments in History 

Para finales de abril tenían previsto 
lanzar al mercado Piercing the Reich: 
The Battlefor Aachen, diseñado por 
Dirk Blennemann. Este wargame, que 
utiliza el sistema de Triumphant Fox 
con algunas modificaciones, recrea la 
batalla por la localidad alemana de 
Aachen, la primera gran ciudad ale¬ 
mana en el camino de los aliados hacia 
Berlín, y que tuvo lugar entre septiem¬ 
bre y octubre de 1944. 

Y para julio esperaban poder ofre¬ 
cernos otro wargame ambientado tam¬ 
bién en la II Guerra Mundial, aunque 
en esta ocasión teniendo como es¬ 
cenario el Mediterráneo. Mediterra- 
neari Theatre of Operations integra ele¬ 
mentos terrestres, aéreos y navales en 
un sólo juego, en el que el combate 
naval recibe una atención privilegiada.. 
El diseñador es Dave Schueler. 


Playtime 

Y seguimos con las cartas, ya que las 
novedades de este sector son innume¬ 
rables. En esta ocasión se trata de Jan- 
Ken-Po, un juego destinado a jugado¬ 
res jóvenes que encuentren confuso el 


reglamento de estos juegos. Las reglas 
de este juego son realmente simples, ya 
que han adaptado el sistema de un 
juego al que todos hemos jugado en 
nuestra niñez: Piedra, Papel y Tijera. 


Talsorian 

The Book of Sigils, Magical Orders 
ofNew Europa es un suplemento para 
Castle Falkenstein que desvela los 
misterios iniciáticos de algunas her¬ 
mandades de hechiceros de New 
Europa. 

La segunda edición de Cybergene- 
ration transforma esta guía de Cyvber- 
punk en un juego jugable por sí mismo. 
Algol es un suplemento para Mekton Z. 


TSR 

Como de costumbre, un buen mon¬ 
tón de novedades que presentar, así que 
iremos por paites. Para Blood Wars, su 
juego de cartas ambientado en Planes- 
cape, anuncian Factols&Factions, que 
incluye los líderes, legiones y demás 
detalles de las sociedades secretas de la 
Ciudad de las Puertas en el centro de 
los planos. Para su otro juego de cartas, 
Spellfire. presentan Spellfire Reference 
Guide: Master ofthe Magic, una guía 
completa con la última edición de las 
reglas, y todo lo que necesitas conocer 
acerca de este juego. 

La Encyclopedia Magica, serie 
basada en los dos suplementos Magic 
Encyclopedia aparecidos en 1992, llega 
a su tercer volumen. Esta colección re¬ 
coge todos los objetos mágicos de 
AD&D aparecidos en los diferentes 
volúmenes del juego, y adaptados a la 
segunda edición del mismo. Player’s 
Option: Combat&Tactics recoge un 
buen número de reglas opcionales, tales 
como críticos, daño y reparación de 
armaduras, nuevas armas y equipo, 
artes marciales ,...Castle Sites es un 
tomo lleno de planos de castillos, mos¬ 
trando sus exteriores, plantas, funcio¬ 
nes y habitantes. 

Y ahora entremos en los mundos del 
AD&D. Para Forgotten, Sword ofthe 
Dales, primero de la serie de módulos 
que estarán ambientados en Dales. Para 
Mystara, Mark ofAmber , aventura que 
incluye un CD. Ravenloft ve ampliada 
su colección con Circle of Darkness, en 
el que los jugadores deberán enfrentarse 
a una criatura superpoderosa, Chilling 
Tales, colección de aventuras cortas, y 
A Light in the Belfry, primera aventura 
de esta ambientación que incluye un CD 
lleno de terroríficos efectos sonoros. 
Beyond the Prism Pentad es una guía 
para Dark Sun que permite a los más- 
ters realizar todos los cambios de back- 
ground surgidos tras el ciclo de novelas 
Prism Pentad. Finalmente, Planescape 
se amplía con The Factol’s Manifestó, 
una guía de todas las facciones, y In the 
Cage: A Guide to Sigil, que detalla 
Sigil, la Ciudad de las Puertas. 















EL ESTADO DE LA AFICIÓN_ 


West End 


Indiana Jones and The Golden Vam- 
pires es una aventura de Indiana Jones 
que traslada a los PJs al Chinatown de 
los años 30, para combatir un culto de 
vampiros del Lejano Oriente. La serie se 
amplía además con Indiana Jone's 
Lands of Aventure. Bloodshadows, por 
su parte, incrementa su línea con Padarr, 
suplemento que describe la ciudad de 
Padarr, una antigua ciudad pirata que no 
parece haber cambiado demasiado. 

Star Wars se amplía con Alliance 
Intelligence Reports, dedicado a des¬ 
cribir todos aquellos enemigos de la 
Alianza que no llevan uniforme, o sea, 
traficantes de esclavos, cazadores de 
recompensas, políticos radicales, etc... 

Species es un nuevo juego de rol 
basado en la película del mismo título. 
Unos mortíferos alienígenas que pueden 
cambiar de forma se han perdido en la 
tierra, y los humanos se han convertido 
en su presa preferida. La película de la 
MGM está protagonizada por Ben 
Kingsley, Forest Whitaker y Michael 
Madscn, mientras que los efectos visua¬ 
les corren a cargo de H.R. Giger, el res¬ 
ponsable de esta parcela en Alien. Aún 
no se ha estrenado en nuestro país. 


ffhiteWolf 

Halls of The Arcanum y Fragüe 
Path:Testame.nts of the First Cabal son 
suplementos para Muge. Wruith se 
amplía con la Wraith Players Cuide y 
The Quick and the Dead. The Last Sup- 
per es una aventura par a Vampire en la 
línea de los productos para adultos de 
Black Dog. Glass Walkers Tribebook 
es el sexto libro de tribus de Werewolf 
mientras que Savage Attack: A Player's 
Cuide to Ruge es una guía oficial para 
el juego de cartas inspirado en Were¬ 
wolf, Ruge. 

Finalmente, Changeling: The Drea- 
ming es el quinto juego de la serie Story- 
teller, y le introduce en el reino secreto 
de las hadas y duendes en la Tierra. 


Wizards oftheCoast 

Para alegría de los amantes de Ars 
Magica. dos novedades. Por una banda, 
House of Mermes, que detalla hasta 12 
linajes de magos, incluyendo su polí¬ 
tica. Filosofía y conocimientos mágicos. 
Y por la otra, la revisión de Faeries, 
que incluye más material acerca de las 
hadas en Europa. 


gos de Avalon Hill y People '.y Warga¬ 
ntes, en ambas lenguas. Hablamos, en 
concreto, de Panzerkrieg. el clásico 
juego de Avalon Hill, que cubre el 
frente ruso y que incluye 8 escenarios, 
Last Battles: East Prussia /945(reedi¬ 
ción 1983 People ’s), que cubre a nivel 
divisional los últimos días del frente 
ruso del Tercer Reich (recomendable 
sólo para muy aficionados, dada la gran 
descompensación existente entre ban¬ 
dos y no por su complejidad que es 
media) y Aachen, reeditado de People '.y 
también y que recrea la toma de esta 
ciudad alemana por los aliados a fina¬ 
les de la guerra. Este último es proba¬ 
blemente el más complejo, cuenta con 
500 fichas divididas en unidades a nivel 
compañía/batallón y con 4 escenarios. 


REVISTAS 



Coincidiendo con Dia de Joc 95. esta 
revista dedicada a los juegos de caitas 
coleccionables nos sorprendió con su 
primer número especial, dedicado a 
Magic. Este número, de utilidad espe¬ 
cialmente para coleccionistas y cazado¬ 
res de cartas raras, te muestra ilustra¬ 
ciones de todas las cartas retiradas de la 
Unlimited Edition, así como de un buen 
número de las cartas correspondientes a 
A rabian Nights (no incluye las cartas 
reeditadas en la edición revisada) y 
Antiquities, además de todos los arte¬ 
factos de Legends. La revista incluye la 
explicación de cada carta y para que 
tipo de mazo es aconsejable. El resto de 
series de Magic irá incluido en próxi¬ 
mos especiales de Urz,a. 


3W & Cosí 

3W al parecer sufre últimamente de 
problemas financieros. Su estrategia 
para hacerles frente ha sido una alianza 
con COSI, una reciente marca alemana, 
con la cual ha sacado en estrecha cola¬ 
boración tres reediciones de viejos jue¬ 


FANZINES 


Camelo’T 

Los flamantes ganadores del premio 
LIDER al mejor fanzine, otorgado en 


Dia de Joc 95, vuelven a la carga con 
el ejemplar número 5 de su publica¬ 
ción. En esta ocasión nos obsequian 
con un artículo sobre los magos en 
MERP que incluye una nueva lista de 
hechizos, módulos de MERP, Pendra- 
gón y Aquelarre, y un interesante juego 
de mesa de temática deportiva: Vuelta 
Ciclista (de Segovia tenían que ser. 
Aúpa Perico). Si te interesa conseguirlo 
por 175 pesetas, sólo tienes que escri¬ 
bir a VAE VICTIS, Apartado de Co¬ 
rreos 242 de Segovia. 


Ciclópeo 

Ya tenemos en nuestras manos la 
segunda entrega de este fanzine, que 
incluye módulos de Warhammer, Pen- 
dragón y Traveller, así como una 
extensión sobre torturas melnibonesas 
para Stormbringer. Su precio es de 275 
pesetas, y los interesados en conse¬ 
guirlo pueden escribir a Ciclópeo, 
c/Arto. Tioda 6, Principal D, 33.012 
Oviedo (Asturias). 



Directamente desde Málaga nos ha 
llegado el número 0 de este fanzine, de 
muy buena pinta. Este número incluye 
una ayuda para ambientar tus partidas 
de Pendragón, nuevos personajes para 
el juego antes citado y para Aquelarre. 
y módulos de Aquelarre,El Señor de 
los Anillos, La Llamada de Cthulhu y 
Star Wars, además de un artículo en el 
que se hace un recorrido por el pano¬ 
rama rolcro en Málaga. Su precio es de 
275 pesetas, y si quieres conseguirlo 
tienes que escribir a Grupo Rolero y 
Fanzine El Juglar, c/Segura 3, 4 o C, 
29.007 Málaga. 


I 



EN ESTE NUMERO: 

MODULOS 


ACOtLARRQ 

SIJtCRH: 

I.OS ANILLOS 

IA 1JAMAIW 
IX-.CIIlliLHL 
S I ARS 
WARS 

AYUDAS 


IIDF. HKDRAn 


El Engendro 

El tercer número de este fanzine 
incluye un módulo de La Llamada de 
Cthulhu y dos de Rolemaster, así como 


LIDER 


una ayuda sobre curación de heridas en 
AD&D. Su precio es de 100 pesetas, y 
si te interesa conseguirlo sólo tienes 
que escribir a Cofradía Crudelroth, 
c/Vidal y Guasch 7-11,08033 Barce¬ 
lona. 


Neeromancia 

El número 3 de este fanzine ha 
mejorado mucho en su presentación, y 
su contenido mantiene el nivel de los 
números anteriores. Incluye un artículo 
sobre Mage, ayudas de juego para 
Blood Bowl y Star Wars, y módulos de 
Warhammer Fantasy RPG y Aliens. 
Cuesta 275 pesetas y puedes solicitarlo 
a Club de Rol y Simulación Orden Eso¬ 
térica de Innsmouth, Alejandro Alva- 
rez, c/Asturias 9, 1 I o B, 33.206 Gijón 
(Asturias). 


ADT 

Este número del fanzine que elabo¬ 
ran los miembros del club ADT de 
Reus (Tarragona) está centrado en el 
terror, y ofrece módulos de La Llamada 
de Cthulhu. Ragnarok y para su juego 
Las Garras del Dragón. Cuesta 250 
pesetas, y si lo quieres tienes que escri¬ 
bir a David Jiménez López, Avenida 
Paíssos Catalans 24, T A, 43.202 Reus. 


El Hígado de Denis 

Los amigos del club Wolfriders de 
Sabadell han empezado otra liga de 
Blood Bowl y, como no, han vuelto a la 
carga con este fanzine en el que comen¬ 
tan las incidencias de su competición, 
con su habitual dosis de buen humor y 
sangre. Su precio es de 200 pesetas. 
Mención aparte merece el dossier que 
han elaborado con las reglas de su com¬ 
petición. adaptando reglas del Compa- 
nion y el Star Piayer. Indispensable si 
quieres organizar tu propia Liga de 
Blood Bowl. Si quieres conseguir la 
revista o el dossier, sólo tienes que 
escribir a club Wolfriders, Via Augusta 
4, 1 I o A, 08.026 Sabadell (Barcelona). 


ACTUALIDAD 


Gen Con’95 

Ya tienen fecha la edición de las 
Gen Con de nuestro país de este año. 
Serán, en concreto, el fin de semana del 
3 al 5 de noviembre, y se realizarán, tal 
como la edición del pasado año, en las 
Drassanes de Barcelona. La entrada 
costará 500 pesetas, y el abono para los 
tres días 1.200 .Para más información, 
puedes escribir al Apartado de Correos 
37.127 de Barcelona (CP 08.080). 













ACTIVIDADES 


San Pepito’95 

En el marco de estas jornadas cultu¬ 
rales realizadas en Málaga y dedicadas 
al ocio en general también tuvo su 
espacio el mundo de los juegos de rol. 
Concretamente, entre el 7 de marzo y el 
10 de marzo se desarrollaron las activi¬ 
dades roleras de esta actividad, a cargo 
de diversos clubs de la ciudad. 


Rosa Negra 

El día 6 de abril tuvieron lugar en el 
I.B. Lancia de León las Primeras Jor¬ 
nadas Rosa Negra, en las que la activi¬ 
dad principal fue jugar" a rol, sin olvidar 
las figuras de plomo ni el Magic. 


RolenSegovia 

Organizadas por el club Vae Victis, 
tuvieron lugar entre los días 8 y 9 de 
abril las VI Jornadas de Rol, Simula 
ción y Estrategia, en el patio de los cris¬ 
tales del l.N.B. Mariano Quintanilla. 
Las jornadas incluyeron el Primer 
Campeonato Provincial de Battletech, 
además de campeonatos de otros juegos 
como Blood Bowl, Cruzada Estelar,... 
Así mismo, se jugaron multitud de par ¬ 
tidas de exhibición c iniciación, y se 
desarrolló una partida de rol en vivo. 


Alfheim en Barcelona 

Entre los días 19 y 30 de abril tuvie¬ 
ron lugar unas jornadas en el Centro 
Cívico Matas i Ramis, organizadas por 
el club Alfheim, en las que hubo una 
mesa redonda con la presencia de 
Ricard Ibáñez, una exposición sobre el 
mundo del rol, un campeonato de La 
Llamada de Cthulhu , un concurso lite¬ 
rario y un campeonato de pintado de 
figuras. 


lomadas de El Señor 
de las Pulseras 

Este club organizó entre los días 20 
y 22 de abril unas jornadas en el Casal 
de Gandía, con partidas de casi lodos 
los juegos roleros editados en caste¬ 
llano, y en las que por supuesto no faltó 
el Magic. 


CLUBS 


CD-ROM 

Anunciamos la creación del primer 
club de rol de la E.T.S.I. de Teleco¬ 
municación de Madrid. Están deseosos 
de ampliar el número de socios con 
gente acliva que no sólo quiera jugar, 
sino también organizar un montón de 
actividades. Su dirección es CD-ROM, 
Avenida Complutense s/n, Ciudad Uni¬ 
versitaria, 28.040 Madrid. 


Kaximba 

Club mallorquín con una treintena 
de socios que juegan a casi todo lo 
publicado en España y organizan un rol 
en vivo al mes (más o menos). Dispo¬ 
nen de local propio y desean ampliar el 
número de socios. Interesados escribir 
a Klub de Rol y Simulación Kaximba, 
c/Barón de Pinopar 20, Entresuelo, 
07.012 Palma de Mallorca (Baleares). 


Despertaferro 

Club de Vilanova i la Geltrú com¬ 
puesto por jugadores jovenzuelos, con 
local y abierto a todo aquel que se 
quiera apuntar. Montan partidas princi¬ 
palmente los fines de semana. Interesa¬ 
dos escribir a Oriol Montesó, Rambla 
Pirelli 80-82, Atico 2 S , 08.800 Vilanova 
i la Geltrú (Barcelona). 



Cthulhu a la gallega 

Os presentamos a 7 roleros sevilla¬ 
nos amantes de la buena mesa y las 
emociones fuertes. No disponen de 
local propio, aunque están dispuestos a 
admitir nuevos socios, sobre todo si 
dominan el AD&D o El Señor de los 
Anillos (juegos que no conocen). In¬ 
teresados escribir a J. Fernando Martín 
Ramírez, Avenida de Andalucía 46, 
41.700 Dos Hermanas (Sevilla). Post¬ 
data: Cuando tengáis listo vuestro 
juego, ¿por que no nos lo enviáis para 
nuestro concurso de juegos de club?. 
Ah, no os olvidéis del logo. 


DESAFIOS 



Club de rol Centauros de Hansen 
desea entrar en contacto con otros clubs 
de España para intercambiar módulos, 
¡deas, etc... Interesados escribir a Club 
Centauros de Hansen. i.B, Félix de Azara 
(Sala de Alumnos), c/Ramiro I s/n, Bom 
barda-Monsolud de Aragón, 50.010 Zara¬ 
goza. 

El grupo de Rol IGABRUM "KEMEN- 
AMARTH" venido de Tierra Media y for¬ 
mado por 5 aventureros y un goblln con 
reuma quiere contactar ccn roleros/as 
de la Comarca para cumplir nuevos 
objetivos (fanzine, jornadas, buscar 
local...). Interesados escribfcal grupo de 
rol IGABRUM, apartado de correos 25, 
14.940 Cabra (Córdoba). 

Club Dolem desea contactar con 
todos los clubs de Córdoba y el resto de 
España, para organizar cosas juntos. Inte¬ 
resados escribir a Alvaro Castro, c/Rio 
seco 86,14.700 Palma del Río (Córdoba). 

El club de rol en vivo Espada y Bruje¬ 
ría busca nuevos aventureros en la zona 
de Bilbao-Vizcaya. Todos aquellos inte¬ 
resados en formar parte de un club esta¬ 
ble dedicado a jugar al rol en vivo de 
amblentación faníástico-medieval 
podéis poneros en contacto con noso¬ 


tros escribiendo a Unal Ruiz Lacasa, Club 
Espada y Brujería, c/Menéndezy Pelayo 
6,6- C, 46.004 Bilbao. 

Busco gente para hacer una partida 
de Dlplomacy por correo Interesados 
escribir a Yosu de Andrés, c/Sancho el 
Sabio 19, 7- Izquierda, 20.010 San Sebas¬ 
tián. 

Necesito material para Ragnarok, opi¬ 
niones, consejos, ¡deas, dibujos, módulos, 
anécdotas, modos de juego, preferen¬ 
cias, manías, quejas, criaturas (sólo de 
papel, algunos bichos no aguantan muy 
bien al cartero), nuevas reglas, 
etc...Cuanto se os ocurra y estiméis de 
valor para este juego, ya sea de primera 
o de segunda edición. Las primeras tro- 
pecientas mil cartas recibirán gratis (los 
sellos van por mi cuenta) un wonderfu- 
loso módulo de Ragnarok de creación 
propia, así como una estaca mata- 
vamoiros de ergonómlco diseño, fácil 
manejo, funda para su transporte, y que 
es madeintalwan...(aunque mejor olvi¬ 
demos lo de la estaca,..). El material en¬ 
viado s© destinará a la creación de un 
fanzine para Ragnarok. Escribid a Joa¬ 
quín Frías Cortés, "Fanzine Ragnarok", 
c/Vclencia 11,46.260 Alberic, Valencia. 



Vendo Ragnarok, Eiric!, Shadow World 
Master Atlas (2 S edición), Warhammer 
40.000 (Edición Alfil) y Rolemaster Com- 
panion VI, todo ©n buen estado. Llamar 
al (91)719.02.23, por las mañanas o de 
22.30 a 23.30, y preguntar por Daniel. 

Vendo Alexandsr (GMT), nuevo, por 
3.000 pesetas, The Speed oí Heat (Clash 
ofArms) por 3.500 y Longest Doy (AH), 
nuevo y sin destroquelar, por 11.000. Inte¬ 
resados llamar a José Manuel, al telé¬ 
fono (93)203.59.06. 

Vendo nuevos los juegos de Avalon 
Hill Magic Realm (4.500 pesetas). Titán 
(4.500 pesetas, así como el RuneQuest 
Básico (1.500 pesetas), también nuevo, y 
la colección de la revista Alea (sin juego 
encartado) del número 1 al 19 (excepto 
los números 2 y 5) por 5.000 pesetas. Inte¬ 
resados llamar al (91)773.17.57. 

Vendo pistola de aire comprimido 
para jugar a Killer. Seminueva, única¬ 
mente la he utilizado en un par de oca¬ 
siones. Dispara bola de plástico de ó 
mm. Modelo BERETTA M92F (la de John 
Mclelne en "La Jungla de Cristal", la de 
"Lethal Weapori'), escala 1 /1. Y por sólo 


2.500 pesetas. Interesados, escribid a 
Joaquín Frías Cortés, c/Valencia 11, 
46.260 Alberic (Valencia). 

Compro módulos (en castellano) de 
El Señor de los Anillos, en fotocopias u ori¬ 
ginal, a un precio aceptable. Escribir o 
David Fuentes, c/Francisco Moragas 92- 
96, P 3 S 08.921 Santa Coloma de Gra- 
menet (Barcelona), o llamad al 
(93)466.09.59. 

Vendo Star Wars y Star Wars La Guía 
(1.50D pesetas); Guía 1:Nueva Esperanza 
y Suplemento de Reglas a 800 pesetas; 
También vendo las tres aventuras a 500 
pesetas. De la segunda edición de Star 
Wars, vendo el libro de reglas (un poco 
gastado, 1.600 pts.), la Guía rebelde 
(nueva, 1.500), Fragments oí the Rim 
(muy nuevo. 800), todo en Inglés. De 
Eiric!, vendo el libro de reglas (algo gas¬ 
tado, 1.000), Melniboné (nuevecito, 
2.000), Fate ofFools (nuevo, 700) y The 
Brome Grimolre (nuevo, 700). Sólo para 
Barcelona y alrededores. Interesados Ho¬ 
mar al 395.30.31 y preguntar por Pere o 
escribid a Pere Torra, c/Prat de la Ribo 
53, Badaiona (Borcelona). 








EL ESTADO DE LA AFICION 


LIDER 



Barcelona, a 10 de mayo de 1995 


Llevo tres días intentando regatear este último asalto. Empiezo, e inevitablemente vuelvo a apagar 
el ordenador. Pero esta vez, las amenazas de nuestro querido y odiado hombre del látigo son tajantes, 
o sea que de hoy no pasa. 

Pero el estar resuelto a ello no quiere decir que encuentre palabras con las que contároslo: en fin, 
que hasta siempre. 

Cuando en verano de 1990 se me encargó que me hiciera cargo de la revista, recorrió mi espina dor¬ 
sal una extraña mezcla de orgullo y miedo. Yo no era un asiduo lector de LIDER, lo confieso. Pero era 
jugador, y LIDER era un punto de referencia ineludible para toda la afición del país. Además, yo ni for¬ 
maba parte del panteón de gurús "de la primera generación", ni tenía un birrete de la Guardia de Napo¬ 
león en el comedor de mi casa. Era solo un apasionado devorador de juegos de rol con afición a escri¬ 
bir. Sabía que pasaría a ser considerado por unos intruso y por otros mesías, tan solo por tomar las 
riendas de un proyecto huérfano porque las revistas del corazón transformaron a Pepe López Jara en emi¬ 
grante de lujo. 

Y, como quien no quiere, han pasado cinco años, que además han configurado el asentamiento de nues¬ 
tra afición. Han dado un buen tumbo al retrato robot del grueso de la afición: del campus universita¬ 
rio al patio del colegio. Han basculado las tendencias: de los tableros hexagonados a las cartas colec- 
cionables. Y, sobre todo, han sido los años del auge y popularización (en el mejor sentido del término) 
del juego de rol. 

Hemos pasado un tiempo navegando en solitario, y hemos compartido regata, incluso con algunos bar¬ 
cos pirata. Hemos perseguido, compartido y, sobre todo, aprendido de tres generaciones de jugadores. Y 
hemos constatado que es posible hacer una revista con la ilusión de la gente que juega y sus ganas de 
compartir su experiencia. Porque LIDER siempre ha sido fruto de la afición, y la respuesta que nos ha 
llegado de ella, ya sea en forma de colaboraciones o cartas de ánimo, ha sido la fuerza que nos ha 
impulsado a mantener vivo el deseo de no faltar cada dos meses (semanita arriba o abajo) a nuestra cita. 

Y no creo pecar de soberbia si digo que LIDER sigue siendo hoy en día una referencia para la afición. 

Y estamos a las puertas del LIDER 50. 

Esto, veis, si que reconozco que me duele, porque me hacía una ilusión tremenda esta gran celebra¬ 
ción que deberá ser, sin duda, nuestro "cincuentenario". Me compensa la confianza que bien merece el 
consolidado equipo de redacción y quien recoge las riendas, Enric Grau, un hombre con tantas muescas 
en los dados como pelos en la cabeza (y en los de nuestra generación esto ya empieza a ser un mérito). 

¿Y por qué cuelgas la pluma, querido Francis? Pues ni por agotamiento, ni por falta de fe en el pro¬ 
yecto, ... ni por una rebelión a bordo. Lo que me ha movido de este puente (por seguir con símil mari¬ 
nero) ha sido precisamente la fe en la trayectoria marcada por la revista. Desde el mes de junio pasaré 
a trabajar en una de las firmas del sector (en Joc Internacional, para los curiosos), y creo firmemente 
que ambos cargos son incompatibles. Muchos habréis oído proclamas sobre la tan cacareada "independen¬ 
cia" de las revistas. Muchos me habíais pedido también con insistencia que saliera al paso de ellas. A 
mi me gusta hablar con hechos y, humildemente, creo que este es un ejemplo de ello. 

La verdad es que, aunque cargados de anécdotas y recuerdos, estos cinco años que hemos estado jun- 

tos se me han pasado volando. Y éste, no lo 
dudéis, es un momento triste. A pesar de 
vV-T todo no me voy muy lejos: nos seguiremos 

\ (¡L YvVf'i viendo las caras (probablemente incluso 

/ * \ I j Cv 1 \ I más que antes) . Además, no creo que me sea 

/ \ A í tan escaparme del látigo de Dani, y 

/ \ f¡ v. \ / probablemente me seguiré asomando por 

/ (t\ | estas páginas. Pero ahora como uno más de 

j I En fin, a todos, lectores, colaborado- 

/r f \V res ' editores, amigos e incluso a los pocos 

/Y / [(/ \l| \que (para mi incomprensiblemente) os 

/ Jj/ .*•--\íá ^ » habéis autoproclamado "enemigos", com- 

/ W pañeros de trayecto en suma, un abrazo. 

/ VJ 'J / ^ Siempre he creído que vale la pena el 

/ | v3jL^ { A % enpeño que hemos puesto, que estamos po- 

u I I || ^ J ¡Wk | niendo a diario, en este nuestro mundo 





EL ESTADO DE LA AFICIÓN 


LÍDER 


A primera vista 

Coincidiendo con Dia de Joc’95 han salido al mercado un buen número de novedades. A alguna de ellas le 
dedicaremos ahora una especial atención. La serie Aquelarre se amplía con Rincón, mientras que Almogávers 
es el primer juego de rol editado directamente en catalán, obviando el paso hasta ahora previo de la edición en 
castellano. Cronópolis nos alegra la vista con Superheroes Inc, mientras que el equipo creativo de Ludotecnia 
sigue con la línea de Piratas. Pero no olvidemos lo que nos llega defuera. La Encyclopedia Cthulhiana es un 
libro imprescindible para los amantes del mundo de Lovecraft, mientras que Momenls in History nos obsequia 
con A Famous Victory, wargame ambientado a principios del siglo XVIII. 

por la Redacción 


Superhéroes Inc. 

Una de las novedades pre¬ 
sentadas en Día de Joc vino de 
la mano de Cronópolis con su 
Superhéroes Inc.. El juego en 
cuestión está presentado en un 
formado muy poco común 
entre los juegos de rol, que 
intenta imitar el utilizado en los 
cómics de superhéroes. Dejan¬ 
do aparte el hecho de que quizá 
sea un poco difícil guardarlo 
con los demás juegos de rol, lo 
que no se puede negar es que 
así resulta mucho más fácil de 
leer y utilizar. Los dibujos inte¬ 
riores y la portada han sido rea¬ 
lizados por el dibujante Rafa 
Garrés, con un estilo que puede 
gustar más o menos depen¬ 
diendo de lo clásico que sea 
uno, aunque es innegable que 
respiran un aire a cómic ameri¬ 
cano actual inconfundible. 

Superhéroes Inc. está am¬ 
bientado en 1999, un futuro 
cercano en el que el mundo que 
hoy conocemos ha sufrido al¬ 
gunos cambios, y en el cual 
siempre han existido, de una u 
otra forma, superseres que 
combaten del lado del Bien o 
del Mal. Como juego de rol 
creado y desarrollado íntegra¬ 
mente en España existe la 
posibilidad de jugar aquí, en 
nuestro país y en nuestras ciu¬ 
dades conocidas. En un princi¬ 
pio esto quizá pueda resultar un 
tanto ridículo al lector avezado 
de cómics de superhéroes que 
siempre ha visto como éstos se 
liaban a mamporros casi ex¬ 
clusivamente en los Estados 
Unidos, aunque una vez supe¬ 
rado esto resulta de lo más 
divertido y gratificante tener 
una superpelea en la Plaza 


Catalunya de Barcelona o en el 
Parque del Retiro de Madrid. 

Superhéroes Inc. inicial¬ 
mente estaba anunciado como 
un suplemento para Universo, 
el juego de rol multiambiental 
creado y editado también por 
Cronópolis, pero la edición que 
han sacado al mercado incluye 
en un mismo libro ambienta- 
ción y reglamento. Sobre éste 
ya hemos dicho que es el de 
Universo, con unos pequeños 
cambios para adaptarlo a un 
mundo en el que cualquier hijo 
del vecino puede levantar un 
coche y hacer albóndigas con 
él. Incluye una lista de 51 pode¬ 
res entre los que se encuentran 
algunos tan típicos como volar, 
invulnerabilidad o invisibilidad, 
y otros no tan comunes como 
explosividad o fusión; y si los 
hubieran ordenado alfabética¬ 
mente todos se lo agradece¬ 
ríamos. En lo que respecta a 
personajes los diferentes tipos 
existentes son: dioses, mutantes 
genéticos, mutantes inducidos, 
magos, tecnificados, no huma¬ 
nos, guardianes, justicieros y 
expertos en artes marciales. 

Como conclusión podemos 
decir que Superhéroes Inc. es 
un juego de rol de superhéroes 
sencillo y sin pretensiones, con 
una ambientación bastante bien 
trabajada. Quizá la sencillez de 
su reglamento sea a veces 
demasiado excesiva (el com¬ 
bate no explota todas las posi¬ 
bilidades de los poderes) y fal¬ 
ten algunas reglas y datos (¿qué 
daño sufre un superhéroe 
cuando le tiran encima un trozo 
de edificio?), pero esto no 
debería suponer un problema 
insalvable para un DJ que tenga 
un poco de sentido común y 


sea mínimamente competente. 
Ahora sólo falta esperar a que 
La Factoría publique su Sup'er- 


héroes Unlimited, para hacer 
las inevitables y odiosas com¬ 
paraciones. 
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Almogávers 

Entre las múltiples noveda¬ 
des que aparecieron en Día de 
Joc se encuentra Almogávers, 
joc de rol épic medieval (Almo¬ 
gávares, juego de rol épico 
medieval ), un juego de rol 
autóctono. Almogávers no es el 
primer juego de rol publicado 
en catalán por Joc Interna¬ 
cional , pero sí el primero en ha¬ 
cerlo sin previamente haber 
sido publicada su versión cas¬ 
tellana. Como su propio nom¬ 
bre indica, Almogávers es un 
juego ambientado en la época 
de los almogávares, tropas mer¬ 
cenarias al servicio de la 
Corona de Aragón, y los perso¬ 
najes serán mayoritariamente 
almogávares o personas que, de 
una u otra manera, están 
relacionados con ellos más o 
menos directamente. 

El sistema de reglas se basa 
en una tabla universal, en la 
que se cruzará el resultado de 
1D20 y el nivel de la habilidad, 
conocimiento o característica 
utilizada para llevar a cabo la 
acción. Esto nos dará el grado 
de éxito (indicado en forma de 
tonalidades de gris, cuanto más 
oscuras mejor). En conjunto es 
un reglamento completo y 
compacto, aunque no es 
precisamente sencillo y fácil de 
utilizar. El combate sigue la 
tónica del sistema de resolución 
de acciones: también es bas¬ 
tante completo y complicado. 
Muestra de ello es la división 
de los golpes en altos, medios, 
bajos y generales, y la del daño 
en tajo, penetración y golpe, 
con sus correspondientes tablas 
tamaño página para saber qué 
consecuencias puede originar 
un ataque especialmente bueno. 
También hay unas reglas para 
controlar la magia y la alqui¬ 
mia, cuatro aventuras y un bes¬ 
tiario medieval dividido en ani¬ 
males normales, animales 
fantásticos y criaturas mágicas. 

Almogávers es un juego que 
tiene algunos puntos en común 
con Aquelarre, ya que más o 
menos ambos están ambien¬ 
tados en la misma época, pero 
esto no debe confundimos ya 
que este último está más orien¬ 
tado a las aventuras de grupos 
de personajes independientes, 
mientras que el primero parte de 
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la base que los personajes ten¬ 
drán algo que ver con los almo¬ 
gávares si no son eso mismo. 

Rincón 

Ya tenemos un nuevo retoño 
de la saga Aquelarre. Rincón es 
una recopilación de módulos, 
con un factor en común: todos 
ellos transcurren en un pequeño 
valle apartado del resto del 
mundo. Es la primera aproxi¬ 
mación de Ricard Ibáñez al 
mundo rural en la España me¬ 
dieval, al tiempo que ofrece a 
tus PJs la posibilidad de esta¬ 
blecerse y prosperar en un sitio 
fijo, y dejar así de dar tumbos 
de un lado para otro (sí, ya 
sabéis, el hombre que no echa 
raíces...). La procedencia de los 
módulos que componen Rincón 
es muy diversa, y nos enorgu¬ 
llece que algunos de ellos ya 
hayan visto la luz con anteriori¬ 
dad en las páginas de nuestra 
revista. Pero este suplemento no 
se compone sólo de módulos, 
sino que incluye unas nuevas 
reglas a la hora de hacer perso¬ 
najes. Establece la posibilidad 
de que tus PJs tengan dos pro¬ 
fesiones en lugar de una, y les 
permite salirse de los límites de 
edad que marca el reglamento 
básico (17-22 años). Ahora, si 
tú lo deseas, puedes jugar con 
un crío de 12 años o un “ahuc¬ 
íete'’ de 40. Incluye, así mismo, 
unas reglas para hacer negocios 
e intentar prosperar (o arrui¬ 
narse) haciendo inversiones, sea 
en el comercio o en bienes 
inmuebles (el terruño). 

La Costa del Dragón 

La Costa del Dragón es el 
primer módulo oficial para 
Piratas!! que nos trae el equipo 
creativo de Ludotecnia. Se trata 
de un módulo de traiciones y 
asesinatos en el trasfondo de La 
Habana de 1681. Aunque se 
defina como un módulo de ini¬ 
ciación, es muy recomendable 
que el máster no sea un novato 
absoluto, porque la compleji¬ 
dad de las relaciones entre PJs 
y PNJs y el dominio del 
“timing” son un poco difíciles 
de controlar. Aunque las opor¬ 
tunidades de entrar en combate 
son abundantes, se trata de un 


módulo que gustará más a los 
investigadores natos que a los 
locos del rapier. 

La Costa de Dragón es un 
suplemento de alta calidad, 
tanto por su presentación, como 
por su redacción y las amplia¬ 
ciones de reglas que ofrece, a 
pesar de que en algunos mo¬ 
mentos se hace bastante difícil 
poder seguir la trama y tiene 
dos fallos bastante gordos (pero 
fácilmente subsanables): La 
motivación del PNJ que con¬ 
trata a los PJs no aparece hasta 
prácticamente el final (y es 
muy poco convincente, un PNJ 
tan supuestamente inteligente 
jamás necesitaría que nadie 
como los PJs se metiera en sus 
asuntos). Además, se nos dice 
repetidamente que la única per¬ 
sona que vio determinado ase¬ 
sinato fue ¡un ciego! Fantás¬ 
tico, hombre. 

Pese a todo esto, La Costa 
del Dragón tiene los ingredien¬ 
tes necesarios para propor¬ 
cionar una cantidad respetable 
de horas de buen juego, no sólo 
por el módulo -que a pesar de 
lo que ya hemos dicho, es muy 
digno- si no por todo el tras¬ 
fondo que se ofrece de cara a 
futuras partidas 

Y también para los amantes 
del sistema de Piratas!!, co¬ 
mentar que la segunda edición de 
Ragnarok sustituye su sistema 
original por el de este juego. 

Encyclopedia 

Cthulhiana 

Chüosium ofrece no sólo a 
todos los forofos de La Llamada 
de Cthulhu, sino en general a 
todos los admiradores de la obra 
de H.P. Lovecraft, este tomo 
que incluye, en orden alfabético, 
cientos de entradas con todos los 
personajes, lugares, criaturas y 
cultos característicos de la ima¬ 
ginación lovecraftiana. Se trata, 
pues, de un manual de consulta 
indispensable (siempre y cuan¬ 
do sepas inglés, claro está) y que 
te puede solventar algúna duda 
que te venga en el transcurso de 
tus partidas o tus lecturas. 

A Famous Victory 

Moments in Histoiy empieza 
con este wargame su serie 


Great Leaders, Great Battles. 
La paternidad del juego hay 
que atribuírsela al laureado 
Richard Berg, creador también 
de juegos tan conocidos como 
SPQR y Blackbeard. A Famous 
Victory reproduce las batallas 
de Blenheim y Ramillies, que 
tuvieron lugar en 1704 y 1706, 
respectivamente, durante la 
Guerra de Sucesión Española. 
En ellas, John Churchill, primer 
duque de Malborough, derrotó 
por dos veces a los ejércitos de 
Luis XIV, rey de Francia (más 
conocido como el Rey Sol). 

El juego se rige por un sis¬ 
tema de iniciativas alternas por 
puntos de mando entre los dos 
bandos, por lo que nunca hará 
un bando todas sus acciones 


antes que el otro, sino que éstas 
se irán alternando. El sistema de 
combate pone mucho énfasis en 
agrupar unidades, ya que estas 
pierden mucha operatividad si 
trabajan por separado. Cada 
agrupación está regida por un 
comandante, que a su vez de¬ 
pende de uno de los comandan¬ 
tes principales del ejército. Es 
clave mantener la comunicación 
entre un comandante y su línea 
de unidades, así como entre este 
mismo oficial y su superior, 
para conseguir un alto grado de 
eficacia en las acciones. 

En definitiva, se trata de un 
excelente juego muy bien pre¬ 
sentado y que hará las delicias 
de un buen número de aficio¬ 
nados al wargame. # 
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Día de Joc’95 


Por segundo año consecutivo Dia de Joc reunió a miles de aficionados en las Cotxeres de Sants de Barcelona, 
que esta vez cedieron la totalidad de sus edificios para la ocasión. Aunque los torneos y las mesas redondas hicie¬ 
ron un lleno total, los que se llevaron la palma del interés de los asistentes fueron sin duda Magic y los demás 
juegos de cartas. 

por Jordi Cánovas y Mar Calpena 


El espacio de Dia de Joc de 
este año presentaba una distri¬ 
bución similar al del anterior, 
con los stands distribuidos 
alrededor del auditorio rode¬ 
ando a las mesas de juego. La 
sala dedicada a Magic ocupó el 
espacio destinado a los clubs el 
año pasado y permaneció 
abierta durante buena parte de 
la noche del sábado al 
domingo para que los más acé¬ 
rrimos no tuvieran que aban¬ 
donar su vicio ni para dormir. 
Los clubs fueron desplazados 
hasta el edificio del bar, que 
para desgracia de muchos se 
encontraba cerrado por haber 
sufrido un incendio provocado 
la semana anterior. Esta sepa¬ 
ración de la zona de clubs es la 
crítica que más frecuentemente 
se oyó en boca de los exposito¬ 
res, si bien era muy curioso 


constatar como esta misma 
separación hizo que la zona de 
clubs se convirtiera en una 
especie de aldea autónoma con 
un ambiente festivo muy carac¬ 
terístico. 


Novedades, novedades 

Muchas de las empresas ex- 
positoras esperaron a Dia de 
Joc para mostrarnos lo mejor- 
cito de su catálogo en rol, que 
en muchos de los casos se 
correspondía muy bien con el 
slogan de “Terrolrific” de las 
jornadas. 

La anfitriona, Joc Interna¬ 
cional, presentó Nephilim, un 
juego de ocultismo que hará las 
delicias de los seguidores de 
René Guenón, J.J. Benítez o 
incluso Umberto Eco. La otra 


presentación de esta marca fue 
Almogávers, un juego en cata¬ 
lán que te comentamos en 
nuestra sección A primera 
vista. 

M+D presentó La Balada del 
Español, un suplemento para 
Far West escrito por Ricard 
Ibáñez, quién por cierto parecía 
muy satisfecho con el resul¬ 
tado. Pero la presentación estre¬ 
lla de esta empresa fue Kult, un 
juego del que ya te hablamos 
en el número anterior y que ha 
rebasado ampliamente las pre¬ 
visiones de ventas. 

Kult hizo su primer paseo 
oficial por torneos con un lleno 
total, y está previsto que el mes 
que viene aparezcan las panta¬ 
llas. Respecto a su anunciada 
publicación Alter ego, que en 
colaboración con La Factoría, 
Distrimagen y Ludotecnia tenía 


que haber aparecido, tras dejar 
esta última editorial el proyecto 
y una vez resuelta la continui¬ 
dad de M+D con Distrimagen 
se da ahora el problema kaf- 
kiano de que la administración 
se niega a registrar el nombre 
de Alter ego porque ya existen 
unos laboratorios farmacéuticos 
que se llaman Alter... De 
momento, los intentos de con¬ 
vencer a los burócratas de que 
el rol y las aspirinas no tienen 
nada que ver no parecen haber 
resultado. 

La Factoría trajo las panta¬ 
llas para Vampiro, la Masca¬ 
rada, con el contenido reorde¬ 
nado pero sin módulo. Aunque 
GURPS no llegó a tiempo para 
Dia de Joc, hubo bastante 
curiosidad respecto a los tor¬ 
neos. 

Cronópolis presentó su juego 
Supcrhéroes, Inc., en formato 
comic-book y del cual también 
hacemos un análisis en A pri¬ 
mera vista. 

Aparte de los citados, por lo 
que se refiere a editoriales tam¬ 
bién estuvo presente Farsa’s 
Wagón, muy modositos este 
año, que preparan Barnacity 
para Fanhunter así como 
Superdick!, el juego de cartas. 
Kerykion animó el cotarro con 
un rol en vivo de Ars Magica 
que duró todo el sábado. 

Magic, la histeria 

Cuando estuvimos paseándo¬ 
nos por los diferentes exposito¬ 
res para recabar una opinión 
sobre las jornadas, la valora¬ 
ción fue unánime: Magic fue la 
estrella. No os aburriremos con 
la descripción de los aficio¬ 
nados (o mejor dicho, adictos) 
que colapsaron las Cotxeres. 
Sólo remarcar la expectación 


Informe del Torneo de MAGIC TG de DIA de JOC‘95 

Los pasados días 31 de Marzo, 1 y 2 de Abril, se celebró en el marco de DIA de JOC la final 
del I Torneo Estatal de MAGIC DIA de JOC, del “Ranking MAGIC DIA de JOC“, en el centro 
cívico de Cotxeres de Sants en Barcelona. 

En dicho campeonato de MAGIC participaron un total de 761 jugadores. Este hecho, repre¬ 
senta un nuevo récord de participación en torneos y campeonatos de MAGIC a nivel estatal. 

Los 10 primeros clasificados fueron: 

Campeón: LUCIO MORAT1NOS 
Subcampeón: RICARD SALDAN A 
3 o Clasificado: JULIO GARCIA 
4 o Clasificado: MANUEL MAZO 
5 o Clasificado DAVID TEVAR 
6 o Clasificado CESAR IBAÑEZ 
T Clasificado DAVID UBEDA 
8 o Clasificado JOAN VERDUGO 
9° Clasificado XAVIER CASALS 
10° Clasificado ISAAC RUTZ 

La baraja de LUCIO MORATINOS, ganador del T Torneo Estatal de MAGIC DIA de JOC, 
contenía: 3 Sedge Troll, 3 Hynotic Specter, 3 Juggemauts, 3 Sengin Vampire, 4 Lightning Bolt, 
4 Dark Ritual, 1 Deinonic Tutor, 2 Nevinyrral’s Disk, 1 Whell of Fortune, 1 Mind Twinst, 4 Stone 
Rain, 1 Sol Ring, 3 Red Elemental Blast, 3 Shatter, 2 Shatterstorm, 3 Gloom, 2 Disintegrate, 4 
Hymn to Tourach de Fallen, 1 Ashnod’s Battle Gear, 1 Tawnos Weaponry y 2 Strip Mines de 
Antiquities, 1 Maze of Ith y 2 Blood Moon de Dark, y 4 Chain Lightning, 2 Relie Barrier y 1 
Underworld Dreams de Legends. 
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Stand de Cronópolis. 


que causó la presentación de la 
edición española a cargo de Eli 
zabeth Garfield-Vroom, her¬ 
mana de Richard Garfield y 
representante de Wizareis ofthe 
Coast en Europa. Nosotros 
tuvimos una conversación con 
ella, por lo que te remitimos a 
nuestra sección Y no llevan se¬ 
llo... si quieres enterarte de lo 
que nos dijo. 

Pero si Magic fue la estrella, 
también fue el Anticristo de 
muchos, lo cual no deja de ser 
un signo de la buena salud y 
sana variedad de opiniones de 
la afición. El manifiesto anti- 
Magic consiguió, sin ningún 
tipo de publicidad, cuatrocien¬ 
tas firmas. La mayoría de los 
firmantes aportaron una módica 
cantidad para comprar cartas 
raras que fueron quemadas el 
domingo por la noche tras la 
entrega de premios. 

De todas formas, y más allá 
de la polémica a favor o en 
contra del jueguecito en cues¬ 
tión, Día de Joc sirvió para 


constatar que, aunque no lo 
parezca, la gente conoce otros 
juegos de cartas. Destacaron en 
este apartado Doomtrooper, 
Jyhad (del cual el Club de rol 
de la UAB organizó una partida 
ambientada) y el juego de Star 
Trek que sin duda se vio bene¬ 
ficiado por el estreno de la ené¬ 
sima entrega de la serie ese 
mismo viernes. El hecho de que 
una de las tiendas presentes en 
las jornadas se llamará Just 
cards (“Sólo cartas”) es más 
que explicativo del éxito del 
fenómeno. 


Mesas redondas 
y curiosidades 

Las mesas redondas de esta 
edición incidieron en dos temas 
que a la vez que espinosos 
resultaron la causa de discusio¬ 
nes bizantinas. Una, la de la 
magia en los juegos de ambien- 
tación tolkiniana, por culpa del 
habitual integrismo de los que 


suelen participar en estos deba¬ 
tes. La otra, dedicada al terror y 
la violencia en la literatura y los 
juegos de rol, resultó muy in¬ 
teresante por lo que toca a las 
conclusiones que se sacaron, si 
bien la discusión terminó por 
centrarse en el asesinato de 
Madrid y al final se pudieron 
oír unos cuantos topicazos que 
a estas alturas ya resultan entra¬ 
ñables (“los asesinos estaban 
locos”, “qué malos son los pe¬ 
riodistas”). Pese a ello, el ba¬ 
lance de las dos mesas redon¬ 
das fue muy positivo, tanto por 
la participación como por el 
nivel del debate. 

El “Máster de másters” vol¬ 
vió a la carga este año con la 
participación de más edito¬ 
riales, así como los concursos 
de pintado de figuras, torneos, 
exposiciones y concursos. 

Uno de los puntos que, a 
nuestro parecer, fue más posi¬ 
tivo, fue la presentación de 
juegos de club, ya que supuso 
la oportunidad para cuatro 


juegos desconocidos de darse 
a conocer un poco en profun¬ 
didad pero a un número ma¬ 
yor de gente del que llegaría 
una partida de presentación. 
Sólo fue una pena el que no 
se vieran más caras conocidas 
de las editoriales buscando ta¬ 
lentos. Nosotros empezare¬ 
mos por comentarte Two 
worlds , uno de los juegos más 
destacables de entre los pre¬ 
sentados, en la sección Nues¬ 
tros juegos. 

A todo esto añadir también 
el juego Quadriviurn, que pre¬ 
sentó Ediciones Pléyades , y 
que es un sistema universal de 
juegos de tablero. Parece que el 
multiuniverso está de moda... 
Yggdrasil presentó sus servicio 
de fabricación de armas y equi¬ 
pos para roles en vivo. 

Ese algo intangible 

Respecto al ambiente, hay 
que constatar la mayor diversi- 













Presencia femenina en Dio de Joc 


Las tiendas 



Una vez más la mayoría de las tiendas del sector acudieron 
a la convocatoria, a pesar de que fallaron algunos clásicos 
como Alfil (aunque sus ya famosos marines repitieron) y pudi¬ 
mos ver algunas caras nuevas (cosas de las cartas...). 

La palabra que se oyó en boca de todos fue, como no, 
Magic, que compartió el protagonismo de ventas con los otros 
juegos de cartas, las parafemalias para cartas y las novedades 
en JdR corno Comandos, Almogavers, NephUim y un buen 
montón de módulos y suplementos. 

Un año más Joc Internacional liquidó su stock de material 
de oferta, llegando a haber una invasión tal en el stand, que 
temblaron las paredes literalmente. 

Respecto a años anteriores el panorama ha cambiado muchí¬ 
simo, ya que nadie podía imaginar en anteriores ediciones que 
un juego de cartas monopolizara las ventas, con sus sobres, 
barajas, ampliaciones, cartas sueltas, revistas, fanzines e 
incluso pins, pero ya se sabe, los tiempos cartas, huy perdón, 
cambian y lo importante es que cada vez seamos más en esta 
fiesta... y lo somos. 


mada ele Cthulhu o Ragnarok, 
que vimos jugarse con una ilu¬ 
sión renovada. 

Destacable también la pre¬ 
sencia, aunque fuera de rebote 
y sólo en alguna tienda, de los 
productos del equipo creativo 
de Ludotecnia, del que espera¬ 
mos tener noticias muy pronto. 


En general, la impresión que 
se vivió es que el sector parece 
estarse adaptando a la llegada 
de las cartas a este mundo. Lo 
comprobaremos en Día de 
Joc '96. • 

Fotos: cortesía de 
Daniel Bornes. 


Una vez más, la asistencia femenina a unas jornadas brilló 
por su casi total ausencia, aunque hay que remarcar dos he¬ 
chos importantes: 

Se observó una mayor implicación de las féminas en las 
actividades. Es decir, si hasta ahora la mayoría acudían a las 
convocatorias en condición de novias, madres o hermanas 
(soportando el suplicio que significa ver multitud de chicos 
jugando a “cosas raras”), pudimos ver más de una máster (si, 
va por ti, la de la pantalla de Kult a lo Giger) manteniendo a 
raya a un grupo de jugadores masculinos, así como unas cuan¬ 
tas jugadoras. 

También cabe señalar que si el porcentaje femenino todavía 
es irrisorio, parece que ha habido un ligero aumento de juga¬ 
doras en todos los campos excepto, como no, en el de los war- 
games donde son una especie en vías o totalmente extinguida. 

De todas maneras, este ligero aumento es una luz de espe¬ 
ranza para el mundo lúdico, que ansia (sobretodo algunos 
jugadores...) ver un mundo más igualitario, o en este caso, más 
igualado, así que ya sabéis, espero que estas líneas sirvan de 
arenga para las filas femeninas y que las próximas jornadas, 
sean del tipo que sean, os traigáis más amigas a conocer este 
mundillo, que aunque exteriormente parezca cerrado, está 
abierto a todos los públicos de todas las condiciones y, sino os 
lo creéis, dirigiros al club más cercano e informaros...Venga, 
que lo del 1 % pase a la historia y pronto. 


dad de expositores de este año, 
incluyendo a las Gen Con '95 y 
a una empresa de joyería me¬ 
dieval fantástica... Se volvieron 
a ver las típicas escenas de his¬ 
terismo ante la llegada de 
nuevo material al rincón del 
saldo de Joc Internacional , 
colas para la inscripción en los 
torneos más populares, jugado¬ 
res de Magic tirados por el 
suelo, gente corriendo en el rol 
en vivo, miembros de clubs de 
rancio abolengo apareciendo el 
domingo por la mañana con 
una señora resaca, sin intencio¬ 
nes de dormir y muchos kiló¬ 
metros hasta llegar a casa... Y 
las excursiones al bar, el 
encontrarse con mil y un cono¬ 
cidos a la hora de comer, el 
apurar el dinero para com¬ 
prarse un suplemento más... 

Aunque Día de Joc se definía 
este año como “Terralrífic”, la 
ambientación de terror por 
parte de la organización se 
redujo a una serie de actores 
disfrazados que se pasearon por 
el recinto y al pase de películas 
gore. Esto no quiere decir que 
al final el terror no fuera el 
género hegemónico. Sólo hace 
falta echarle un ojeada a las no¬ 
vedades para darse cuenta de 
que los juegos “oscuros” son 


los que se llevan la palma del 
mercado, y esto incluye el revi- 
val de clásicos como La Lla- 


Diplomacia en Día de Joc‘95. 





NUESTROS JUEGOS 


Two worlds, 2 a edición 

Two worlds , uno de los juegos que se presentaron en Dia de Joc, es un juego curioso en 
muchos sentidos. Para empezar, está editado en tapa dura. Sus autores, del club Lalassuxul, 
declaran que el juego no está hecho con ánimo de lucro, pero eso no evita que el diseño presente 
un cuidado poco habitual en las ediciones caseras. Hijo declarado de La Llamada de Cthulhu, 
Two Worlds es, sin embargo, un juego también muy próximo a Cyberpunk, pero con una ambien- 
tación personalísima. 

por la Srta. Rottenmeyer 


Two worlds está basado en la Tierra que nosotros 
conocemos, pero como se trata del año 4423, es de supo¬ 
ner que habrá sucedido algo desde nuestros días. Pues 
bien, lo que ha sucedido es que un meteorito ha dividido 
a nuestro viejo planeta azul en dos hemisferios que lo 
cortan de Norte a Sur. Las dos mitades están unidas toda¬ 
vía por una serie de conductos, y los pocos supervivien¬ 
tes al cataclismo que decidieron no emigrar a las colo¬ 
nias lunares viven en ciudades de la mitad europea del 
mundo. La mitad americana quedó hecha un desastre y 
nadie en su sano juicio suele visitarla. Lástima que los 
seres de otros mundos que llegaron en el meteorito la 
tomaran como cuartel general. Esta invasión la conocen 
sólo los poderes tácticos y los sectarios que ayudan al 
establecimiento de los bichejos de marras. 

En medio de este fregado nos encontramos a los PJs, 
quiénes deberán luchar por su status y su salud mental. 
Two worlds debe mucho al Basic Roleplaying Sistem de 
Chaosium, que durante muchos años parecía el patito 
feo, pero que ahora juegos como Nephilim han vuelto a 
poner en liza. Pero el sistema de Two worlds tiene un 
número suficiente de variaciones como para no consi¬ 
derarlo una copia, empezando por el hecho de que fun¬ 
ciona a base de dados de veinte. Extensos apartados se 
dedican a la descripción de las armas, los vehículos y 
los poderes muíanles, así como a la magia. Un cierto 
tono irónico rodea al conjunto: Los viejos tomos polvo¬ 
rientos de tantas y tantas partidas de La Llamada son 
ahora antiquísimos diskettes de 5’5 cargados de virus. 

Pero donde se nota la verdadera voluntad de crear un 
juego novedoso, más que de hacer una adaptación o una 
mezcla de otros juegos ya conocidos es en el trabajo a 
fondo que se ha llevado a cabo en la ambientación. El 
bestiario está creado ab novo e incluye una práctica tabla 
de elección de monstruos, que permite elegir el bichejo 
en función del aspecto que se pretende que tenga. 

Es muy de agradecer que el juego incluya dos módu¬ 
los para iniciarse -algo que, en mi nada humilde opinión, 
debería ser obligatorio en todos los juegos como condi¬ 
ción para su publicación-. En estos escenarios se hace 
un claro guiño a Lovecraft (uno se llama ‘‘El horror de 
Insmunth”). 

Y tras los piropos, también llegan los palos. Para lo 
cuidada y original que es la ambientación, la explicación 
de la vida cotidiana del mundo de Two worlds es abso¬ 
lutamente telegráfica y promete un verdadero trabajo de 
invención por parte del máster que quiera salir airoso. 
Ilustraciones notables no se pueden apreciar claramente 
por no estar hechas en tinta y conviven con otras muy 
poco afortunadas o copiadas de otros sitios (chavales, 
que eso está muy feo, aunque hayáis tenido el buen gusto 
de meter un fragmento del Tío Trasgo). 


El libro, de casi doscientas (sí, sí, doscientas) páginas 
incluye la típica ayuda al máster sobre cómo arbitrar, 
aunque lo bueno de estar redactada por jugadores y no 
por diseñadores profesionales es que los consejos se 
salen por una vez de lo más trillado, y aparte de incluir 
las historias de siempre (puedes improvisar, saca mons¬ 
truos normales...) se atreven a decir con sinceridad que 
si los jugadores no están concentrados mejor dejarlo 
correr. Hay también dos páginas de fe de erratas y un 
mapa del mundo ciertamente escaso. Pero pese a sus 
limitaciones, que vienen probablemente más de la falta 
de medios que de otra cosa, Two Worlds es un juego más 
digno y atractivo que muchos de lo que se publican pro¬ 
fesionalmente, tanto aquí como fuera. Esperemos que la 
promesa de sus autores de volver a la carga con nuevas 
ampliaciones no se quede sólo en palabras. 

Interesados en conseguir el juego, o más información 
sobre él, escribid a Club Lalassuxul, Avenida Madrid 60, 
I o 2 a , 08.028 Barcelona. 

OTROS JUEGOS 

Ningunterra (comentario en LIDER 40) 

Juego de rol cómico con ambientación disparatada. 
Pedidos a Club Legiones Astartes. c/Virgen del 
Carmen 14, 3 o B. 20.012 Donosti. 

El Santo Eje (comentario en LIDER 40) 

Juego de rol fantástico ambientado en cómics de 
Jodorowsky y Codelo. 

Pedidos a c/.Ato.Tienda 6. Principal D, 33012 
Oviedo (Asturias). 

El Dajedrez Nuclear (comentario en LIDER 44) 
Juego estratégico abstracto basado en el ajedrez. 
Pedidos a José M. Gómez, Apdo. de Correos 
1673, 33.011 Oviedo (Asturias). 

Bola de Drac (comentario en LIDER 45) 

Juego de rol basado los mangas y la serie televi¬ 
siva de animación. 

Pedidos a Gorka Justo, c/Virgen del Carmen 14, 

3 o B, 20.012 Donostia (Guipuzkoa). 

Guild (comentario en LIDER 46) 

Juego de rol ambientado en /June. 

Pedidos a Ismael Moya, Club de Rol Krítik, Casal 
de Joves de Les Corts, C/ Masferrer 33, 08028 
Barcelona. 

Si tienes algún juego para enviarnos, puedes 
hacerlo a LIDER, c/Mallorca 339, 3 o 2 a , 08037 Bar¬ 
celona, indicándonos tu nombre y dirección, telé¬ 
fono y precio (si es que te decides a ponerlo a la 
venta). 




EL CONSULTORIO DEL ORCO FRANCIS 


LÍDER 


Sobre la complejidad de las reglas 

(o de cómo los árboles, muchas veces, no dejan ver el bosque) 

Una vez. más, vuestro querido orco se toma un respiro y cede tribuna. En este caso retoma la 
pluma un viejo conocido que me realizó alguna suplencia en los primeros números de la revista 
bajo el plagioso alias de Pepe el Goblin, y que no es otro que nuestro bienamado Pepe López 
Jara. Hoy realiza un buen repaso a esas obtusas reglas que tanto han hecho para incrementar 
el consumo de aspirinas entre nuestra querida afición. 

por José López Jara 


“Dadme un reglamento complicado y os joderé a todos" 

(Anónimo) 

“La mejor defensa es un reglamento de 200 páginas”, 
dice mi amigo Carlos, que es abogado. ¿No le creéis? 
Intentad jugar una partida de Prelude to Disaster, World 
in Flames, o ASL con un jugador que se haya leído el 
reglamento con espíritu de picapleitos y os daréis cuenta 
de que no lucháis contra su estrategia genial o su capa¬ 
cidad táctica. Lucháis contra el párrafo 3, punto 4, sec¬ 
ción 2 del capítulo Suministros (que, por cierto, no está 
demasiado claro). 

En los juegos de simulación resulta bien difícil trazar 
la frontera entre el nivel deseado de realismo que recrea 
una determinada situación y la locura del diseñador de 
turno a la hora de redactar las reglas. Desgraciadamente, 
y en muchos casos, mientras que los juegos de abstrac¬ 
ción permiten situaciones estratégicas o tácticas muy 
complicadas a partir de reglas muy sencillas, los malos 
diseños de simulación (ya sean wargames o rolgames) 
consiguen situaciones muy simples a partir de reglas 
muy enrevesadas (la famosa frase alpheña: “¡Tira un 
dado!” resume perfectamente este tipo de situaciones). 

Que conste que estoy de acuerdo en que cierto tipo de 
juegos deben tener reglas complicadas y que hay buenos 
diseños complicados de simulación. Pero surge entonces 
el segundo problema: esas reglas complicadas se con¬ 
vierten en el paraíso del jugador leguleyo que ataca y se 
defiende a golpe de dudosa interpretación de párrafos 
mal redactados. A mí me gustan los juegos que cito a 
continuación. Por desgracia, no me gusta jugarlos con 
casi nadie. ¿Por qué? Bueno, para empezar algunos 
explican las sutilezas tácticas como un auténtico libro 
abierto: 

Unidad no de primera línea. Una unidad no de pri¬ 
mera línea es cualquier unidad desde la cual puede tra¬ 
zarse una línea desde la parte más adelantada de dicha 
unidad a la parte más cercana de la unidad formada o 
gran batería enemiga más próxima, de manera que dicha 
línea atraviese -o pase a 3 pulgadas de distancia o 
menos- a otra unidad formada o gran batería amiga que 
se encuentre a su vez a más de 3 pulgadas de la unidad 
en cuestión. 

Empire , pag. 70 (reglamento para figuras napoleónico). 

Otros consiguen comprimir información de vital impor¬ 
tancia en la ficha de juego (ese cuadradito de cartón que 
apenas tiene un centímetro de lado y que cuando es uni¬ 
dad panzer o similar tiene especial propensión a saltar del 
tablero y esconderse debajo de alfombras, muebles, etc.) 
porque creen que dicha ficha es el equivalente al miero- 


procesador Pentium. No me estoy inventando nada. Aquí 
tenéis la información que el sufrido jugador encontrará 
en una ficha de combate de Prelude to Disaster: 

(1) Símbolo del tipo de unidad. (2) Identificación de la 
unidad (en el caso de algunas unidades alemanas, incluso 
la mascota o insignia de la unidad). (3) Tamaño de la uni¬ 
dad. (4) Nivel de Efectividad de la unidad (por cierto, el 
Nivel de Efectividad es también el (5) Nivel de Moral, 
pero no es lo mismo un Chequeo de Moral que un Che¬ 
queo de Efectividad. Además, si este numerito aparece 
rodeado con un (6) círculo, eso quiere decir que la uni¬ 
dad tiene un +1 a los Chequeos de Moral y Efectividad, 
pero sólo en defensa). (7) Factores de artillería. (8) Esta¬ 
tus de élite (si lo hubiere). (9) Factor de combate princi¬ 
pal. (10) Factor de combate secundario, que también sirve 
como (11) Capacidad de Avance de Explotación en las 
unidades mecanizadas de combate (digo yo que habrá 
unidades mecanizadas de paseo). (12) Factor de combate 
defensivo. (13) Nivel de Zona de contro 1/apoyo. 

Reglas generales de Prelude to Disaster, juego ope- 
racional del frente ruso en la II Guerra Mundial. 

¿Y el Factor de Movimiento? preguntarán los más 
avispados. Ah, pues según el reglamento, “No viene 
impreso en la ficha, mire Tabla de Resumen de Unida¬ 
des del ejército correspondiente” (risas histéricas). 

Pero hombre, dirán algunos, todo es cuestión de poner 
siglas a las cosas (PM por punto de Movimiento, ZOC 
por zona de control) y dar ejemplos claros y abundantes. 
¿Ejemplos? ¿Queréis un ejemplo? Ahi va: 

Ejemplo: Un PzKpfw VIE -que va CE- situado en 
1L1, con un VCA K1-K2, gasta 0,5 MP (mostrados en 
rojo) para entrar en KI por la carretera, y después gasta 

1 MP para cambiar su VCA de JO-J1 a J1-K2. Avanza 
después a K2 utilizando VBM a lo largo del lado de hex 
K2-J1, lo que le cuesta 2 MP más (por no hablar de la 
tirada de COR del jugador alemán). Su CAFP es K2-J1- 
J2. Ahora puede gastar 1 MP para cambiar su VCA. más 

2 MP para seguir VBM en K2 yendo por el lado de hex 
K2-J2, para alcanzar su nuevo CAFP K2-K3-J2 a un 
coste total de ó-MP... (¿queréis que siga?). 

Advanced Squad Leader, sección D, página 5. 

Explicación de las siglas: 

PzKpfw VIE: Tanque “Tigre” para los americanos. No 
confundir con el PzKpfw VIE (L), tanque “Tigre” para 
los americanos. 

CE: Crew Exposed, o lo que es lo mismo, el oficial al 
mando del vehículo asoma por la escotilla abierta de la 
tórrela, expuesto a todas las canalladas que quieran 
hacerle los enemigos. 






1L1, Kl, K2...: Coordenadas de los hexes 
en los tableros de Advanced Squad Leader 
(ASL). 

MP: Movement Points o puntos de movi¬ 
miento, da igual porque el '‘Tigre'’ suele 
atascarse (Bog) antes de gastarlos todos. 
VCA: Vehicular Covered Are, o temible 
arco de cobertura del vehículo, es decir, ahí 
donde puede apuntar sus armas sin ne¬ 
cesidad de girar la tórrela (y marear al jete 
de carro que por ella asoma). 

VBM: Vehicular Bypass Movement, o 
“movimiento de mariconeo” según los ve¬ 
teranos, consistente en avanzar por la raya 
de separación de dos hexágonos, en lugar 
de embestir los obstáculos que hay en ellos 
como un hombre (y atascarse como un tan¬ 
que “Tigre”). 

CAFP: Covered Are Focal Point, el vértice 
del lado de hex frente a un vehículo que 
está realizando “movimiento de mariconeo” 
(VBM). Se sigue discutiendo cuál es su uso. 
COR: Cordura , en La Llamada de 
Cthulhu, ¡necesaria en ASL! 

Un consejo útil: Jamás, jamás, os 
dejéis convencer por un amigo 1 I 
fanático que os invita a probar í jr 

un juego diciendo “Si ) J, 

sólo dura 10 turnos”. 

Podrían ser turnos 
como éste: 

Turno de -TV-y /y 

juego: J' 


1. Determinación del clima. 2. Inteligen¬ 
cia estratégica. 3. Bombardeo estratégico. 
4. Asignación de buques escoltas japone¬ 
ses. 5. Prioridades de los submarinos alia¬ 
dos. 6. Desgaste de las marinas mercantes. 
7. Puntos de mando. 8. Aislamiento. 9. 
Transporte estratégico. 10, Refuerzos. 11. 
Reparaciones navales. 12. Reemplazos. 13. 
Obras de ingeniería. 14. Determinación del 
jugador operacional. 15. Activación del 
jugador operacional. 16. Inteligencia ope¬ 
racional. 17. Contacto del jugador opera¬ 
cional. 18. Activación del jugador reactivo. 
19. Contacto del jugador reactivo. 20. Ciclo 
de batalla, compuesto de (A) Visibilidad, 
(B) Determinación del jugador con ventaja, 
(C) Movimiento de ventaja, (D) 
Misión aérea de ven¬ 
taja*, (E) Ciclo de 
combate naval, 
compuesto a 
su vez de (i) 
Determinación 
del combate naval, 
(ii) Combate naval 
1, (iii) Combate 
ir naval 2, (iv) Combate 

í» naval 3, (F) Bombardeo, 

(Cj) Demolición, (H) 
’V, Combate terrestre, (I) 


A 



f Wtt 




Reparación de aeródromos, (J) Reagrupa- 
miento, (K) Movimiento de desventaja, (L) 
Misión aérea de desventaja*, (M) Activa¬ 
ción/Desactivación conjunta, (N) Retirada 
de detecciones, (O) Ajuste del marcador de 
días. 

Pacific War, juego estratégico opera¬ 
cional de la II Guerra Mundial en el Pací¬ 
fico. 

* No he incluido las subfases de la fase 
de misión aérea porque se me estaba en¬ 
friando la cena. 

Una cosa para terminar. Esta diatriba no 
es sólo contra los wargames. Existe Role- 
master. Ah, ese personaje monje-guerrero, 
doctorado en física quántica catalizadora de 
sortilegios de Canalización, con conoci¬ 
mientos de matemática fractal aplicada al 
lanzamiento de shiruken, que habla adu- 
naico, oestron, sindarin, quenya e incluso 
algo de Lengua Negra y que el día en que 
Bilbo encontró el Anillo se encontraba en 
el puerto de Dol Amroth comprando unas 
Alpargatas Para Caminar Sobre Orcos y 
sintió intensamente la premonición de que 
algo iba a ocurrir (tirada con éxito en la 
Tabla de Percepción Extrasensorial en 
Situación de Regateo Mercantil en país 
amigo, pero no de origen, pág. 239 de Bar - 
gain Law), aunque entonces el Master con¬ 
sultó el nivel de polución de la costa en la 
bahía de Belfalas en el mes de julio -recor¬ 
demos, Bilbo entra en la Ciudad de los 

Trasgos en 16 o el 17 de ese mes- y había 
polen de acebo flotando con la suave 
brisa marina (Tabla de Incidencias 

\ Microclimáticas en la Tercera 
Edad para el suroeste de 
Endor, pag. 654 de 
Weather and Sundry 
Effects Law) que le entró 
/ por la nariz a nuestro 

0 / monje-guerrero (Tabla de 

I / Impactos Críticos de Cuerpos 

J/ Diminutos en Fosas Nasales, 

^ j pág. 102 de Little Nuisances 

f and Ocurrences Law) y entonces 

/ el monje falló estrepitosamente su 

/ tirada de Resistencia, lo que le 

llevó a la Tabla de Pifias para 
Dificultades Respirato- 
rias (pag.45 de External 
fnjhiences on Inner 
■ Fumóles I.cw). estor- 
nudo, se olvidó de que 
K había tenido una premo- 

nición y encima pagó 
1 D20% más por las Alparga- 
tas que luego resultarían ser 
\ Para Correr Sobre Calvas 

\ de Enanos de las Monta- 

\ ñas Azules... 

\ ¿Donde está la frontera 
entre la simulación y lo 
injugable? • 


SiLENCIO SE JUEGA 


lIder 


Quadrivium, ¿un nuevo concepto de juego? 


En uno de los stands contratados en Día de Joc, la empresa madrileña Ediciones Pléyades, 
la mayor editorial de España de revistas de pasatiempos, presentaba la que es su primera incur¬ 
sión en el mundo de los juegos de tablero: Quadrivium, El Sistema Universal para los Juegos de 
Mesa del Siglo XXI. 

por Francisco Franco Garea 


Como su propio nombre deja ya suficientemente 
claro, Quadrivium no sólo es un juego de mesa: es un 
sistema básico que permite jugar a múltiples y diferen¬ 
tes juegos utilizando para ello un mismo tablero y com¬ 
ponentes básicos. Los componentes básicos no son nada 
del otro mundo: unos dados, unas fichas, algunos peo¬ 
nes... Lo verdaderamente importante en el juego es el 
tablero. Este está formado por casillas de cinco colores 
distintos: naranja, azul, verde, morado y blanco; éste 
último es considerado normalmente como la suma de 
todos los anteriores. Las casillas están agrupadas y 
conectadas entre sí, de tal manera que configuran cami¬ 
nos de color que recorren el tablero horizontal y verti¬ 
calmente. A su vez, la disposición ha sido hecha de tal 
manera que siempre es posible pasar de un camino de 
un color a otro de color distinto, utilizando para ello una 
casilla blanca. Este tipo de casillas, además, también 
pueden servir como seguro para los peones de los juga¬ 
dores, de forma similar a las del mismo nombre de El 
Parchís. Para mover los peones por el tablero se utiliza 
la tirada de dos dados: un dado de seis normal y 
corriente, que indica cuántas casillas podemos despla¬ 
zarnos; y un dado de colores, que indica que camino 
deberemos seguir. El dado de colores también controla 
otras opciones como la pérdida del turno (es decir, del 
movimiento) o la posibilidad de mover uno de los peo¬ 
nes de base negra. Estos peones no son controlados por 
ningún jugador en concreto, y sí por todos en general. 
Se suelen utilizar para representar obstáculos o 
impedimentos. 


4+1 juegos 

La caja básica de Quadrivium incluye las reglas y ele¬ 
mentos necesarios para jugar a cuatro juegos distintos, y 
una hoja de pedido-encuesta para recibir gratuitamente 
las reglas de un quinto. Estos juegos son: El último gana, 
Quarchís, El color de las palabras, El caserón de los es¬ 
pectros y Perdición. Todos ellos permiten participar a 
un mínimo de 2 jugadores y un máximo de 6. 

El último gana es un juego en el que el objetivo es ser 
el último jugador que consigue mantener un peón pro¬ 
pio sobre el tablero, que previamente habrán sido si¬ 
tuados en él por los jugadores ocupando las casillas blan¬ 
cas. De este objetivo se puede deducir claramente que la 
dinámica consiste en comer los peones de los demás 
jugadores, para lo cual simplemente se deberá caer en la 
misma casilla en la que éstos estén. Si la casilla es de 
color el peón será comido, aunque como ya dijimos antes 
las casillas blancas sirven de seguro y por lo tanto en 
ellas no es posible capturar peones. De todas formas 
existe una excepción a esto, ya que si un jugador consi¬ 
gue alcanzar la casilla central del tablero obtiene la boni¬ 


ficación de poder comer un peón enemigo en cualquier 
casilla incluidas las blancas. 

Si a alguien le suena el segundo juego, Quarchís , a 
parchís que no crea estar desencaminado, porque es una 
versión de este clásico juego adaptada al sistema Qua¬ 
drivium. Aquí los peones no empiezan sobre el tablero, 
sino que van siendo introducidos por los jugadores pol¬ 
las esquinas de éste utilizando para ello las tiradas. El 
objetivo del juego es, de manera similar al parchís, libe¬ 
rar las piezas llevándolas hasta la casilla central. Tam¬ 
bién se pueden capturar los peones enemigos, lo que se 
hace exactamente igual que en El último gana. La prin¬ 
cipal novedad que se introduce aquí es el uso de los peo¬ 
nes de base negra. Éstos pueden ser movidos por un 
jugador cuando en el dado de colores le salga la cara 
negra, por el camino de color que quiera, y se compor¬ 
tan de la misma manera que un peón normal, excep¬ 
tuando que pueden comer también en las casillas blan¬ 
cas. Un nuevo elemento que se introduce es la utilización 
de las fichas; después de la mayoría de las tiradas el 
jugador recibe una ficha del mismo color que el camino 
utilizado. Éstas se pueden canjear para liberar un peón 
directamente en vez de llevarlo hasta la casilla central. 

El tercero. El color de las palabras, es, quizá, el juego 
de formación de palabras más extraño y paranoico del 
mundo. Más o menos es como el Quarchís , aunque en 
lugar de recibir fichas se reciben letras para hacer pala¬ 
bras. El objetivo del juego es alcanzar, mediante la for¬ 
mación de palabras, un tope de puntos, o, en un tiempo 
limitado, ser el que más puntos tenga. La parte buena 
está en que las letras de todos los jugadores deben estar 
visibles sobre la mesa, y que al comer un peón el juga¬ 
dor puede quitar al dueño de éste 2 letras. Queda claro 
entonces que las posibilidades de tocar las narices al 
contrario, impidiéndole hacer palabras, son bastante 
grandes. 

Y, por fin, El caserón de los espectros, un juego de 
aproximación a los juegos de rol, según palabras de una 
hoja adjunta en Quadrivium. La historia es ésta: el case¬ 
rón ha tenido varios dueños que ocultaron en él un 
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tesoro, estas personas se convirtieron en 
fantasmas que ahora vagan por el caserón, 
y los jugadores son aventureros en busca de 
este tesoro. Para ello representa que entran 
en el caserón y vagan en busca de objetos 
que los fantasmas quieren, una vez los tie¬ 
nen pueden provocar un enfrentamiento 
con uno de ellos y si cumplen los requisi¬ 
tos obtendrán de éste su parte del tesoro; 
cuando alguien tenga las cuatro partes 
podrá encontrar el tesoro y consecuente¬ 
mente ganará la partida. La dinámica es 
similar a los juegos anteriores, los jugado¬ 
res introducen sus peones y los van 
moviendo por el tablero intentando llegar a 
la casilla central y, de paso, comiendo los 
peones de los demás jugadores. Después de 
cada jugada, con algunas excepciones, se 
lee una carta de escenario. Con ellas se 
pueden ganar o perder objetos, fichas y con 
un poco de suerte partes del mapa del 
tesoro, o algunos efectos sobre los peones. 
Para realizar un enfrentamiento con un fan¬ 
tasma es necesario llevar un peón propio 
hasta su casilla y coger una carta de enfren¬ 
tamiento. 

Perdición es el quinto juego, cuyas reglas 
sólo se pueden conseguir por correo. Es 
muy parecido al Quarchís , pero en él el 
objetivo es ser el primer jugador en perder 
todas las fichas que previamente se entre¬ 
gan a cada uno de ellos. 

Exceptuando Quarchís, que se nota ex¬ 
cesivamente desequilibrado ya que llegar a 
la casilla central es bastante difícil (lo que 
se ha intentado compensar con el canjeo de 
fichas), y Perdición , que no aporta nada a 
los cuatro juegos básicos y es bastante abu¬ 
rrido, los demás tres juegos son bastante 
interesantes bajo algunos aspectos. El 
último gana es el más sencillo de todos, 
pero también el más rápido de jugar y el 
más divertido, sobre todo si participan bas¬ 
tantes jugadores. El color de las palabras 
es el más original, y combina las virtudes 
de los juegos de palabras tipo Scrabhle con 
la posibilidad de que los jugadores se 
molesten entre sí. Y El caserón de Ios- 
espectros es una buena manera de iniciar a 
los más pequeños en los juegos de aventu¬ 
ras ( Heroquest , Cruzada Estelar , Dunge- 
ons & Dragons, ...), que no en los juegos 
de rol ya que queda muy lejos de éstos. Me 
permito resaltar “los más pequeños”, ya 
que este juego en manos de jugadores de 
rol y de juegos de tablero avanzados puede 
ser objeto de críticas de lo más sangrantes. 

Miscelánea 

La presentación y la calidad de los com¬ 
ponentes del juego se puede calificar de 
correcta. Es muy destacable el libro de re¬ 
glas que tanto a nivel de redacción y orde¬ 
nación es muy fácil de leer y comprender, 


así como su maqueta, muy agradable a la 
vista y funcional. Destaca que las reglas de 
los juegos estén explicadas de dos formas; 
completas y en forma de guía rápida. El 
precio, en comparación con otros juegos de 
presentación similar, es bastante ajustado. 
También es de agradecer que se incluyan 
bolsas ziploc para guardar las letras, que 
inicialmente vienen en placas troqueladas. 
De momento Quadrivium se puede encon¬ 
trar en muy pocos lugares así que si estáis 
interesados en él podéis utilizar la siguiente 
dirección: Ediciones PLÉYADES, S.A. 
(Quadrivium) Pz. Conde Valle de Súchil, 
20. 28015 Madrid. Telf: (91) 447 27 00. 

Conclusión 

Quadrivium me parece una gran idea 
aunque creo que tiene dos grandes proble¬ 
mas. El primero es que los juegos, al me¬ 
nos los cinco que hemos visto hasta ahora, 
se parecen demasiado entre sí. Esto es 
bueno de cara al aprendizaje de su me¬ 
cánica, pero al no haber ninguna diferencia 
sustancial entre ellos, exceptuando la in¬ 
clusión de nuevo material, se pueden llegar 
a hacer un tanto monótonos. I ,o que quiero 
decir es que comer siempre de la misma 


manera, mover siempre igual, entrar de la 
misma forma..., se hace aburrido. El 
segundo problema es qué lugar puede 
encontrar dentro del mercado. Es dema¬ 
siado avanzado para integrarse en los jue¬ 
gos familiares ( Trivial Pursuit, Pictionary , 
Tabú, ...), y demasiado abstracto en su con¬ 
cepción para formar parte de otro tipo de 
juegos como Civilización, Heroquest, ... 
Dudo que pueda interesar al padre de fami¬ 
lia o al grupo de amigos que van en busca 
de un nuevo juego para las tardes de reu¬ 
nión, y el jugador de rol o de Avalan Hill y 
similares, tampoco creo que pueda sentirse 
especialmente interesado en él. 

Dejando aparte estos problemas, es una 
idea que tiene grandes posibilidades, que si 
son aprovechadas pueden dar lugar a jue¬ 
gos muy, pero que muy interesantes. Así, 
en un primer momento, se me ocurre que 
no sería excesivamente difícil hacer algo 
similar a Heroquest o su versión avanzada, 
utilizando las casillas blancas como habi¬ 
taciones. Tiene de bueno, también, que es 
muy fácil pensar en nuevos juegos. De 
hecho en Día de Joc cuando el autor del 
juego estaba enseñándome a jugar lo hici¬ 
mos, no con uno de los básicos, sino con un 
juego que, entre él y yo. improvisamos es 
unos minutos. # 








En una galaxia muy lejana 


¿No os habéis preguntado nunca cómo es la realidad cotidiana de vuestros personajes dentro 
del mundo en que viven?. Pongamos por ejemplo el caso concreto de los mundos de ciencia-fic¬ 
ción. ¿Como sabe el jugador qué es lo que puede y lo que no puede hacer su personaje en el 
mundo futurista en que vive?, ¿Existe el desintegrador?, ¿la teleportación?, ¿Quién es el gober¬ 
nador planetario?, etc. 

por Enríe Grau 


En otro tipo de juegos, los medieval-fantásticos, los de 
terror, etc, los jugadores han leído libros y visto pelícu¬ 
las en que las cosas son bastante similares de un libro a 
otro (el caso de la magia es cosa reservada a los magos 
y no acostumbra a influir demasiado en la “vida coti¬ 
diana”). Pero en el caso de los libros y películas de cien¬ 
cia-ficción la cosa es diferente: en cada uno se define una 
forma diferente (cuando se define) de viajar por el espa¬ 
cio. En concreto la velocidad de las 
naves varía muchísimo. Otro caso es 
el de los sistemas de escáner y detec¬ 
ción: en algunas películas existe el 
llamado “detector de formas de 
vida”, que en ocasiones puede 
definirnos hasta el mínimo detalle 
todos los “bichos” de la superficie 
planetaria. En otros casos sólo tene¬ 
mos detectores de fuentes de energía 
y ya te las apañarás tu para interpre¬ 
tar qué significa un “campo magné¬ 
tico de flujo variable con un período 
de oscilación de 50 Hz”... 

Todo esto ha traído como conse¬ 
cuencia la aparición de varios juegos 
de ciencia ficción en los que la pro¬ 
pia definición del universo es dife¬ 
rente (hexágonos planos en Traveller 
y representaciones x-y con la z indi¬ 
cada en Space Opera o Traveller 
2300). Por no mencionar lo “hard 
S.F.” que pueden ser algunos juegos 
donde las definiciones planetarias 
parecen sacadas de libros de astro¬ 
nomía (Traveller 2300). 

En fin, en este dossier tendrás la 
ocasión de repasar uno de los juegos 
más interesantes y de más soporte 
visual que existe de ciencia ficción : 

Star Wars. Será, sin embargo, un 
dossier algo especial. El pro¬ 
tagonismo del mismo no recae tanto 
en el juego en sí como juego de rol, 
sino en el juego como uno más de los 
tantos productos que la saga cinema¬ 
tográfica ha generado. Así, te comen¬ 
taremos las últimas novelas de la 
saga, y te presentaremos las diversas 
opciones de que dispones para re¬ 
crear la trilogía cinematográfica en tu 
pantalla de ordenador. Por cierto, se 
están dando los primeros pasos para 
que deje de ser una trilogía (eso tam¬ 


bién te lo contaremos en este dossier). Y como lo nues¬ 
tro son los juegos, te acercaremos a la segunda edición 
del juego de rol de esta galaxia lejana que tenernos tan 
próxima. Y si después de tanto oír hablar de Star Wars 
se te han puesto los dientes largos y tienes ganas de 
jugar, pues tranquilo, que para eso te ofrecemos un 
módulo. Espero que disfrutéis con él y... ¡Que la Fuerza 
os acompañe!. • 





¿Y después del Jedi, qué? 

Las tres entregas cinematográficas de la serie Star Wars dejaron a todos los aficionados al cine de ciencia-fic¬ 
ción con un buen sabor en la boca. Y a la espera de nuevas emociones. Y ahora, cuando nos acercamos al 20 
aniversario del estreno de la primera de la trilogía, La Guerra de las Galaxias, parece ser que esta espera va a 
verse recompensada. 

por The Forcé Group 



Después del “Jedi”, ¡¡nada!! La próxima 
película producida por LucasfUm, cuya fe¬ 
cha prevista de estreno es en 1998, se si¬ 
tuará cuarenta años antes de las aventuras 
de Luke y sus amigos, que ya todos sa¬ 
bemos y recordamos. La última vez que 
hablamos con Lucas, éste nos explicó lo 
cansado que se sentía por el cine, y que él 
se encontraba más cómodo en el método de 
producciones televisivas. “Probablemente 
cuando decida proseguir con Journal of the 
Wills (primer nombre de la saga completa 
de Star Wars ) lo convierta en serie para 
televisión, puesto que de esta manera 
puedo trabajara como más me gustaría”, 
nos comentó Lucas al respecto. La verdad 
es que su decisión de proseguir con el pro¬ 
yecto se debe al continuo bombardeo de 


productos referentes a la 
saga que se encuentran 
disponibles en el mer¬ 
cado, dándose el caso de 
que en USA se edita 
merchandise Star Wars 
semanalmente (vaya lo¬ 
cura), lo que reporta a 
Lucas unos beneficios 
que ya transcurrido tanto 
tiempo no esperaba, dán¬ 
dose así cuenta de que 
los fans todavía babea¬ 
mos cuando escuchamos 
Star Wars. Otro posible 
motivo de esta decisión 
pudiera ser el éxito des¬ 
mesurado del juego de 
rol, que ha mantenido 
viva la llama incluso 
para los que ni siquiera 
han visto la trilogía 
existente, así como las 
nuevas novelas, los có¬ 
mics de Dark Horse y 
los vídeojuegos, que 
mayoritariamente han 
sido los causantes del fe¬ 
nómeno que ahora esta¬ 
mos viviendo. 

En la teoría, los princi¬ 
pales protagonistas de 
las tres trilogías de 
“Guerras Estelares” (tra¬ 
ducción del título ameri¬ 
cano oficial de las tres 
trilogías) son el repelente C-3PO y el sim¬ 
pático R2-D2, ya que la historia ocurre 
rozando sus cueipos metálicos. Otro perso¬ 
naje esencial para la trama es el señor de 
Sith, en este caso cuando su nombre aún 
era Anakin Skywalker, padre de los melli¬ 
zos Luke y Leia, y que todavía no se había 
enfundado la coraza negra que lo identifica 
como el malvado más famoso de la histo¬ 
ria del cine. Su partener en la historia será 
un joven jedi llamado Obi-Wan Kenobi, 
que será el encargado de instruir a Anakin 
por los caminos de la Fuerza. Ambos 
personajes acabarán enfrentándose por un 
conflicto de ideologías en una sangrienta 
lucha de sables, en la que Anakin quedará 
malherido y desfigurado, por lo que tendrá 
que recurrir a convertirse en Darth Vader. 


Esta es la base de Clona Wars, que todos 
conocemos de referencia sobradamente. 
Ahora bien, los puntos negros que teníais 
se desvelarán ya: 

1. Los rumores de que Kenneth Branagh 
interpretará el papel de Kenobi parece 
que son ciertos. Después de que las revis¬ 
tas de todo el mundo bombardearan con 
la noticia, Branagh ha declarado al res¬ 
pecto: “Yo no tenía noticias de esto, me 
sorprendió bastante leer sobre este hecho 
en distintas publicaciones. Sin embargo, 
he de añadir que estaría muy halagado de 
que Lucas pensase en mí para dirigir 
alguno de los nuevos films, y muy hon¬ 
rado de retomar el papel de Obi-Wan 
Kenobi que tan magníficamente interpre¬ 
tara Alee Guinnes”. 

2. En relación a la pregunta que formula 
Luke a Leia en el poblado Ewok “¿cómo 
era tu verdadera madre?”, únicamente se 
conoce que su nombre es Arcadia, y que, 
si finalmente el encargado de dirigir 
alguno de los films es Branagh, posible¬ 
mente lo interpretaría Emma Thompson. 

3. Algo curioso que sorprenderá a la mayo¬ 
ría de espectadores que acudan a ver la 
nueva película serán las cantidades in¬ 
dustriales de “Boba Fett” que saldrán, 
pues dicho uniforme, con algunas 
remodelaciones, pertenece a los Storm- 
troopers Comíscanos, o sea, del planeta 
Corruscan, sede de la República, y que 
tras la llegada al poder de Palpatine (a 
través de las guerras Clone), se conver- 
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Coincidiendo con el 15 aniversario 
de El Imperio Contraataca (estreno en 
USA el 21 de marzo de 1980), y tras 
dos grandes noticias como son la 
recomposición de la trilogía ya cono¬ 
cida por todos (que se estrenarán en la 
fecha del 20 aniversario de cada una de 
ellas, es decir, 1997, 2000 y 2003, y 
que incluirán escenas inéditas, efectos 
retocados por ordenador, y banda 
sonora revisada y remasterizada), y el 
anuncio del estreno oficial de Clone 
Wars para 1998, hemos creído intere¬ 
sante incluir una serie de anécdotas y 
curiosidades sobre la saga cinemato¬ 
gráfica. 

1. Biggs, dos actores para un personaje 

Tras rodar las escenas de la base de 

Yavin, el actor que interpretaba a este 
personaje pidió más dinero. Lucas 
decidió contratar a un nuevo actor y 
reducir el peso del personaje en la pelí¬ 
cula, muriendo así en la batalla de la 
Estrella de la Muerte, a la que origi¬ 
nalmente debía sobrevivir. 

2. Lando, Chewie, y la despedida hacia 

Dagobah 

A pesar de que en Marvel se inven¬ 
tan una serie de aventuras para estos 
dos personajes en el intervalos entre El 
Imperio Contraataca y El Retorno del 
Jedi, lo cierto es que entre estas dos 
películas sólo pasan dos meses. Así, 
mientras Lando se infiltra en el palacio 
y verifica posiciones, Chewie le espera 
en la antigua casa de Obi-Wan, donde 
luego trazan un plan de rescate. Luke, 
como de costumbre, lo tiene todo cal¬ 
culado al milímetro. 

3. Chewic-Indiana Jones 

La cara de Chewie es la viva imagen 
de Indiana, el perro de George Lucas, 
del que posteriormente sacaron el 
nombre del famoso arqueólogo. 

4. Leia y Han Solo 

Estos dos personajes se añadieron 
más tarde a los esbozos de Lucas. En 
un principio Luke tenía que ser la Prin¬ 
cesa Luke Skywalker, Han Solo el 
caballero Jedi, Chewie el contraban¬ 
dista y los robots R2 y 3PO. 


tirá en la ciudad Imperial, centro del per¬ 
verso Imperio Galáctico. 

4. Posiblemente aparezca Yoda, el anciano 
y venerado maestro Jedi, que es el encar¬ 
gado de instruir a Kenobi, y que se con¬ 
vierte en el consejero espiritual de éste. 
Quizá será también en el segundo o ter¬ 
cer capítulo cuando veamos a unos pe¬ 
queños Luke y Leia, separados de los 
brazos de su madre por razones de segu¬ 
ridad. Así, mientras Luke crecerá con 
Ovven y Beru (los cuales no se conoce si 



mantienen parentesco alguno con la 
familia de Anakin, Arcadia o Kenobi), 

Leia se criará en un planeta llamado 
Alderaan, donde crecerá como princesa 
educada por la familia Organa. Otra posi¬ 
bilidad es que en el tercer capítulo se 
haga una alusión a por qué un oficial de 
las fuerzas imperiales llamado Han Solo 
deserta de la milicia, salvando al que 
posteriormente se convertirá en su inse¬ 
parable compañero de aventuras, el pe¬ 
ludo wookie Chewie, capturado por el 
Imperio en su planeta natal (Kashyyk) 
para utilizarlo como mano de obra. Sin 
embargo, la posibilidad de que esto se 
vea es bastante remota, ya que nada tiene 
que ver con la historia que se relata. 

5. El productor de esta nueva trilogía es Rick 
McCallum, que ya colaboró con Lucas en 
las serie de televisión Young Indy , y que 
también ha producido el último film 
salido de Lucas film, Radioland. Este ha 
comentado al respecto de Clone Wars que 
tendrá mundos exó¬ 
ticos y maravillosos, 
armas nunca vistas, 
nuevas razas aliení¬ 
genas sorprenden¬ 
tes, y, en definitiva, 
todo aquello que la 
magia de / LM (la 
empresa de efectos 
especiales de Lucas- 
film) sea capaz de 
sacarse de la manga, 
ya que casi todos los 
efectos visuales se¬ 
rán creados por or¬ 
denador siguiendo 
el camino marcado 
por ellos mismos 
para Jurassic Park. 

Esto producirá que 
en un plazo máximo 
de 5 años se termine 
la nueva trilogía, no 
como antes que se 
tardaron tres años en 
cada uno de los tres 
films. 

Otras muchas pre¬ 
guntas quedan en el 
tintero, pero todo hay 
que decirlo, única¬ 
mente son especula¬ 
ciones con algo de 
base. La última pala¬ 
bra la tiene George 
Lucas. Nosotros sólo 
podemos deciros a- 
quello tan trillado 
entre los fans de Star 
Wars: 

¡Que la Fuerza os 
acompañe a todos!... 

¡Siempre!# “Boba Feet”, uniforme corruscano 


Los verdaderos fans de Star Wars 
todavía pueden ir un paso más allá en 
su afición. Desde hace algunos meses 
funciona en Barcelona un club dedi¬ 
cado íntegramente a Star Wars en cola¬ 
boración con la tienda Yodai compa- 
nyia. El club se reúne una vez cada dos 
meses y aunque aún están buscando un 
local para celebrar reuniones, son ya 
más de veinte miembros. La sección de 
rol es aún muy pequeña, pero hay gran 
en interés en ampliarla. 

Los miembros de este club llamado 
Skywalker fan club realizan además un 
fanzine llamado The Forcé con todas 
las novedades e informaciones que lle¬ 
gan desde E.E.U.U. 

Si queréis más información sobre 
actividades, cuotas y otros temas, diri¬ 
giros a Yoda i companyia., C/Guifré 
32, Barcelona. 










Star Wars: ¿The Next Generation? 


Star Wars era un proyecto éxito/suicidio desde el primer momento, un mamut que o tenía que sacar a los estu¬ 
dios de la crisis o provocar su completa desaparición. Se puede decir que, si bien el éxito fue inesperado, el pro¬ 
yecto no tenía porqué sorprender a nadie: Lucas lo había llevado prácticamente a todas las Mqjors (las grandes 
productoras cinematográficas), y había sido rechazado por todas. Quizás fueron las operaciones de promoción 
de producto las que salvaron a la película de un fracaso, que en términos económicos eso es lo que hubiera cons¬ 
tituido tan sólo un éxito discreto. El caso es que se convirtió en el fenómeno mediático del momento, y proba¬ 
blemente el más representativo de lo que después se ha dado en llamar merchandising: figuras, maquetas, clubs 
defans, pósters, cómics...y, por supuesto, libros. 

por LIuís Salvador 


La edición en libro de La Guerra de las 
Galaxias fue casi inmediata al estreno de la 
película. Venía firmada por el propio Lucas 
y, a diferencia de las ediciones españolas, 
iba acompañada de fotografías del film, 
incluso en las ediciones de bolsillo. Por 
cierto que el tema de la firma es algo más 
que discutible: ciertamente Lucas tenía 
todo el derecho a figurar en la cubierta (al 
fin y al cabo era el autor del guión), pero 
omitir de la misma al auténtico autor. Alan 
Dean Foster, según dicen, aunque justifi¬ 
cado por el marketing no es razonable. 
Tanto más en cuanto las secuelas las fir¬ 
maban los novel ¡/.adores de turno. 


El nacimiento de una leyenda 

Salvo que sea una adición posterior, 
nadie vio jamás en los títulos de crédito de 
Star Wars indicación alguna de que eso 
fuera la “parte cuatro” de nada. Hay que 
esperar a El Imperio Contraataca para ver 
aparecer esa “parte quinta” en pantalla, que 
desató no pocas especulaciones. 

Lucas mismo, en unas declaraciones a 
medios especializados, declaró entonces 
que la presunta trilogía no era tal, y que 
desde el principio se había planteado la 
saga como un fresco compuesto de ¡doce! 
películas, después rebajadas a nueve, y que 
la saga inicial era la central, por motivos 
comerciales. 

Ciertamente, dentro de la industria de 
entretenimiento que es el cinc, era lógico 
empezar las cosas por el nudo, obviando el 
planteamiento y escamoteando, de alguna 
manera, el desenlace. 

Pero el título de este apartado, referido a 
una leyenda, es adecuado. No hay duda de 
que Lucas se decidió, tras el éxito de Star 
Wars, a plantearse las continuaciones, pre¬ 
cedentes y finales de la saga, pero en el 
momento de rodarse la “cuarta parte”, el 
propio Lucas se planteaba hacer una y sólo 
una película. Fue la productora la que insis¬ 
tió para que continuara, convencida de 


haber encontrado algo similar a las minas 
de oro del Perú. Sólo entonces Lucas se 
plantea el tema de la “trilogía central”. 

El hermetismo al respecto de los temas 
que dominarían la primera y tercera trilo¬ 
gías siempre ha sido total. La especulación 
más clara siempre ha sido suponer que la 
trilogía precedente serían las llamadas Gue¬ 
rras Clónicas, en las cuales se empieza a 
plantear el paso al lado oscuro de Darth 
Vader, y el conflicto entre los caballeros 
Jedi. Y el detalle es que los actores serían 
totalmente diferentes de los de la trilogía 
que conocemos. 


y sólo de películas de acción de ciencia-fic¬ 
ción. Y aunque menos que Spielberg, al 
cual su obsesión por ganar un Oscar -que 
por fin ha obtenido con La Lista de Schind- 
ler- y de hacer “cine serio” siempre le ha 
perdido, Lucas comparte en buena mesura 
esta obsesión. 

Además, tiene problemas personales. 
Justo al final de la producción del Jedi, su 
esposa, montadora del film, le anuncia el 
divorcio. Lucas entra en una depresión y 
renuncia al proyecto, no sin alivio de unos 
cuantos ejecutivos. 


El mamut crece 

A la hora de plantearse el cierre de La 
Guerra de las Galaxias con El Retorno del 
Jedi, la sorpresa de la productora -que, sin 
embargo, siempre ha obtenido beneficios- 
es el crecimiento desmesurado de los cos¬ 
tes. industrial Light and Magic , la compa¬ 
ñía de efectos especiales creada por Lucas, 
ha aumentado sus precios en más de un mil 
por cien, consecuencia natural de los 
hechos de haber obtenido Oscars por su tra¬ 
bajo (eso en Hollywood se valora) y de 
haber querido participar en unos beneficios 
incongruentes con lo que se les pagaba 
anteriormente. 

Empieza a funcionar el mecanismo del 
miedo. Las productoras ven viable prose¬ 
guir la saga, pero cada vez más peligroso. 
En efecto, si bien los beneficios pueden ser 
igualmente sustanciosos, un fracaso, uno 
sólo, de alguna de las películas compro¬ 
mete la misma existencia de la empresa. 

Coincide también con el fracaso del sis¬ 
tema de estudios, la inyección de capitales 
procedentes de otros ámbitos del cine y el 
traslado de las oficinas administrativas y de 
dirección: las decisiones ya no se toman en 
Hollywood, sino en Wall Street. 

Por otra parte, George Lucas está cada 
vez más harto de la serie. Siente que corre 
el riesgo de ser encasillado como artífice de 


Cine en letra impresa 

Lo cierto es que estos géneros siempre se 
han llevado mal. Las llamadas noveliza- 
ciones sólo han servido como un comple¬ 
mento económico a las fuentes de ingresos 
de las películas en cuestión. 

En el caso que nos ocupa, las cosas no 
han sido muy diferentes. Nada nuevo hay 
que encontrar en las novelas de la trilogía, 
ni escenas suprimidas , ni clarificaciones de 
personajes, ni explicaciones de sus moti¬ 
vos, historias o conductas. Salvo unos gui¬ 
ños de difícil comprensión salvo para los 
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muy iniciados -en una de las novelas apa¬ 
rece el soldado de asalto THX1138, título 
de la primera película de George Lucas-, 
nada hay que justifique la lectura de unos 
libros que pueden ser mejor y más satis¬ 
factoriamente “leídos” viendo las películas, 
tanto más desde su paso a vídeo domestico 
a unos precios realmente asequibles. 

Conservan el ritmo, la agilidad, el argu¬ 
mento, pero poco más. Pueden ser consi¬ 
deradas curiosidades, aptas para l'ans de la 
serie, pero poco más. 

Aventuras paralelas y 
otras continuaciones 

En primer lugar, hay que decir que aven¬ 
turas paralelas a la serie ya habían existido. 
Recuerdo un par de novelas -jamás reedi¬ 
tadas en nuestro país- que constituían una 
especie de aventuras previas de Han Solo. 
Nunca llegaron a tener demasiado éxito, y 
la respuesta del público fue más bien fría. 
Cosa normal si tenemos en cuenta lo ante¬ 
riormente expresado. 

Ahora bien, el año pasado se produce la 
bomba de Lucas: está dispuesto y traba¬ 
jando en la continuación de la saga. Y, 
curiosamente, empiezan a aparecer teóricas 
continuaciones, apadrinadas por el propio 
Lucas, en forma de libro, y antes de la pro¬ 
ducción del film. Son: 

- La Tregua de Bakura , de Katy Tyers. 

- El Cortejo de la Princesa Leia, de Dave 
Wolverton. 

TRILOGÍA DELA NUEVA REPÚBLICA , 
de Timothy Zahn: 

a) Heredero del Imperio 

b) El Resurgir de la Fuerza Oscura 

c) La Última Orden 

- TRILOGÍA DE LA ACADEMIA JEDI, de 
Kevin J. Anderson: 

a) La Búsqueda del Jedi 

b) EI Discípulo de ¡a Fuerza Oscura 

c) Campeones de las Fuerza. 

¿Son legibles?¿mantienen el espíritu, 
ritmo y fuerza de las primeras películas? 

La respuesta, lamentablemente, es que 
no. Las más potentes son las de Zahn, entre 
otras cosas porque Zahn es un escritor de 
ciencia-licción medianamente reputado y 
conocedor de su oficio. 

Pero de todas maneras, lo que menos 
interesa es el oficio literario. Al fin y al 
cabo, La Guerra de las Galaxias siempre 
ha sido un asunto de entretenimiento en 
casi estado puro, un -como lo denominó 
Stephen King- western espacial, con sables 
de luz en vez de revólveres y naves espa¬ 
ciales en lugar de caballos y diligencias. 
¿Y sus temas? 

La Tregua de Bakura plantea el tema de 
la amenaza exterior, que hace que el Impe¬ 
rio (o lo que queda de él, para entendernos) 
y los Rebeldes -que ya no se llaman así, 


sino la República- se unan, por supuesto de 
forma temporal, para hacerla frente. 

La Trilogía de la Nueva República, todo 
y con ser la mejor escrita, tiene un argu¬ 
mento de cartón piedra, que sin embargo 
funciona más que bien: Luke busca sus 
caballeros Jedi por la galaxia, mientras el 
último almirante del Imperio sigue su gue¬ 
rra de guerrillas y efectúa unas hábiles 
maniobras que ponen en peligro a la Repú¬ 
blica y a nuestros queridos conocidos Han, 
Leia y Luke. Es efectiva y entretiene, que 
es lo más que se le puede pedir a una 
novela de estas características, y es además 
la que más se mantiene en el espíritu de la 
trilogía inicial. 

La Trilogía de la Academia Jedi tiene un 
argumento casi calcado al anterior: Luke 
busca a sus caballeros Jedi. los encuentra y 
uno de ellos se le corrompe y se pasa a la 
Fuerza Oscura, colaborando con el Impe¬ 
rio, para entendernos. 

El Cortejo de la Princesa Leia es, para 
mi, la más floja de todas la continuaciones 
que han surgido hasta ahora: su argumento, 
insulso, es que un poderoso príncipe aliado 
de los rebeldes propone matrimonio a la 
Princesa Leia, provocando lo que todos 
sabemos en Han. 

Lo que sigue ahora es mera especulación, 
y el meollo del asunto. La teórica conti¬ 
nuación de la saga, acerca de la cual se 


mantiene un secreto total, ¿puede ser des¬ 
velado mediante estas continuaciones lite¬ 
rarias? 

La respuesta es que puede hacerse, al 
menos parcialmente. Primero, el Imperio 
no está liquidado en absoluto, sino que 
mantiene focos de resistencia y poder apre¬ 
ciables. Segundo, la República pasa difi¬ 
cultades en congregar a todos los miem¬ 
bros de la galaxia, busca aliados y tiene 
conflictos diplomáticos, a veces provoca¬ 
dos por el mismo Imperio. Tercero, Luke 
o quien sea sigue la búsqueda para refor¬ 
mar la desaparecida orden de caballeros 
Jedi e, inevitablemente, alguno de ellos se 
va a sentir atraído por el Lado Oscuro de 
la Fuerza. 

Todos estos puntos es seguro que estarán 
presentes en la trilogía que retome el hilo 
dejado por la que todos conocemos. Un 
hecho a destacar es el papel poco relevante 
que representa Han en estas novelas nue¬ 
vas, como si Lucas supiera de antemano 
que Harrison Ford no fuera a interpretar el 
papel, cosa más que probable, aunque no se 
puede decir nunca jamás, como bien sabe 
Sean Connery. En fin, lo único seguro en 
esta serie de especulaciones es quien inter¬ 
pretará los papeles principales: R2D2 y 
C3PO. El resto está en manos del propio 
George Lucas. 

Que la Fuerza os acompañe. • 









La galaxia informática 


D esde la realización de la saga de películas de La Guerra de las Galaxias han aparecido un sinfín de pro¬ 
ductos y merchandising referentes a ella. Muñecos, libros, juegos de rol y cómics sobre esta trilogía de culto han 
ido llenando las estanterías de los aficionados desde entonces; naturalmente el sector informático no iba a que¬ 
darse atrás. 

por V 4 Vendetta 



Los que tuvieron en su momento la en¬ 
trañable consola Atari pudieron disfrutar de 
un juego que recreaba una de las escenas de 
Empire Strikes Back y, algo mas adelante, 
apareció para los ordenadores de 8 bits (y 
también para PC en CGA) el juego Star 
Wars donde pilotábamos un X-Wing tra¬ 
tando de destruir La Estrella de La Muerte. 
El juego en cuestión, de un eulrerío total 
visto con perspectiva, causaba sensación en 
su época. Ahora, en la era de la multime¬ 
dia, y a la espera de las tres películas que 
completaran el ciclo, han salido al mercado 
una serie de nuevos juegos sobre la vida y 
milagros de Skywalker y compañía que 
paso a comentar. 

X- Wing/Tie fighter 

Por razones obvias voy a hablar de estos 
dos juegos como si de uno solo se tratara: 
Tic Fighter no es sino un calco de su pre¬ 
decesor en el mercado, X-Wing. De todos 
modos, y esto hay que concedérselo, está 
algo mejorado en lo que a gráficos y mo¬ 
vimiento se refiere, aunque sin desmarcarse 
del original lo suficiente como para que la 
compra de los dos programas merezca real¬ 
mente la pena, a no ser que tu fanatismo 


por La Guerra de las Galaxias sea equipa¬ 
rable al que los trekkies profesan por su 
serie. La decisión a la hora de elegir cual de 
los dos vas a comprar estribará entonces en 
si prefieres pelear del lado de los rebeldes 
o del Imperio. En cualquiera de los dos 
casos dispondrás de un amplio abanico de 
naves (alguna de las cuales, para ser franco, 
ni recuerdo que aparecieran en las pelícu¬ 
las) al mando de las cuales deberás demos¬ 
trar tu destreza fulminando al personal con 
tus lásers. 

Tras una presentación bastante vistosa 
para el relativamente poco espacio de disco 
que ocupa el juego (algo más de doce 
megas en el caso de X-Wing), vemos que el 
sistema de menús se estructura como si 
estuviéramos en la base del bando elegido 
y nos fuéramos paseando por sus instala¬ 
ciones, una idea bastante atractiva que ya 
había sido utilizada anteriormente en la 
saga de Wing Commander .Cuanto más 
juguemos, más nos daremos cuenta de las 
muchas similitudes que guardan las dos 
j uegos de Lucas con esta saga, pero baste 
decir que, a pesar de ello, mantienen su 
propia personalidad y valen la pena por si 
solos. Los dos son verdaderamente di¬ 
vertidos y recrean muy acertadamente la 
atmósfera de la película, especialmente si 
tienes una tarjeta de sonido y un PC rápido. 

Como en la mayoría de juegos de este 
tipo podemos jugar en modo entrenamiento, 
misiones sueltas o campaña. En cualquier 
caso las misiones son lo suficientemente 
variadas como para que no nos de la impre¬ 
sión de estar continuamente jugando a la 
misma pero con más enemigos. El juego se 
puede controlar con joystick, teclado o 
ratón. Si alguna vez te asaltó la duda sobre 
si alguien se podía herniar manejando un 
mouse, prueba a jugar a X-Wing o Tie Figh¬ 
ter con uno y comprobarás que no es tan 
difícil. Con la opción de teclado, si tienes 
un PC lento, verás que de vez en cuando se 
llena el buffer y el PC Speaker comienza a 
proferir lamentos, así que recomiendo 
encarnizadamente el uso de un Stick. 

El manejo de las naves, aunque requiere 
cierto conocimiento de los controles, es 
bastante sencillo. En todo momento te¬ 
nemos que pensar que, a pesar de lo que 
nos hubiera podido inducir a pensar la pu¬ 


blicidad de Lucas, estos dos juegos son 
básicamente arcade y no simuladores de 
vuelo, aunque toda la acción transcurra en 
plano subjetivo. Aun así poseen un nivel de 
dificultad lo suficientemente elevado como 
para provocar un ataque de nervios al juga¬ 
dor no experimentado. 

Otra opción que viene siendo cada vez 
más común en este tipo de juegos, pero que 
no por ello es menos de agradecer, es que 
podemos salvar la filmación de las batallas 
disputadas para poder babear poste¬ 
riormente viendo como destruimos al ene¬ 
migo o, en su defecto, ver como nos han 
destruido y aprender de nuestros errores. 
No es necesario decir que si jugamos en 
modo campaña, la partida se va salvando 
automáticamente después de cada misión. 

Por último, aclarar que a pesar de los 
pocos requisitos que exigen estos juegos 
(por ejemplo X-Wing corre perfectamente 
en un 286 con 1 Mb de RAM), necesita¬ 
remos un equipo bastante rápido para po¬ 
der disfrutar de todas sus posibilidades; la 
alternativa es bajar al máximo el nivel de 
detalle, suprimir sonido y, creedme, no es 
agradable. 

Rebel Assault 

No se le puede negar ser el más especta¬ 
cular visualmente. Es probable que si lo ves 
en modo Demo o pantallas del juego foto¬ 
grafiadas en una revista comiences a sali- 
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var profusamente y acuda a tu mente la 
insensata idea de degollar al primero que 
pase por la calle con tal de sacar dinero 
para pagar el CD en cuestión. No te lo 
reprocho. Nos encontramos ante un juego 
extremadamente cuidado tanto en su 
aspecto gráfico como en lo que a sonido se 
refiere. Pero no te dejes engañar. En la gran 
mayoría de las fases no deja de ser una 
variante del típico juego en el que debemos 
mover un punto de mira por la pantalla des¬ 
truyendo objetivos. El recorrido de la nave 
(que, como habrás adivinado ya, NO pilo¬ 
tamos) es prefijado y si los objetivos no 
han sido destruidos tras la primera pasada, 
pues ovación y vuelta al ruedo, o lo que es 
lo mismo, a hacer otra pasada completa¬ 
mente igual a la anterior hasta que hayamos 
arrasado con todo. Después de unas cuan¬ 
tas pasadas, y si has tenido la habilidad 
suficiente para no ser destruido, los mara¬ 
villosos gráficos se hacen desagradables a 
la vista, la impresionante banda sonora se 
convierte en una repetitiva melodía infer¬ 
nal y lo que prometía ser un juego estu¬ 
pendo en una pesadilla. Así pues si posees 


un CD-Rom, ocho megas de RAM y lo 
tuyo es la navegación espacial, mejor inclí¬ 
nate por Wing Commander III: 4 Compac¬ 
tos de material de primera en Super VGA 
protagonizados por Mark Hamill (Si, el 
actor que encamaba a Skywalker) donde la 
presentación y las escenas de vídeo no son 
un artificio tras el que se esconde un juego 
tedioso, sino un aliciente más, si cabe, a un 
juego verdaderamente bueno y divertido. 

Y con esto solo nos queda esperar la sa¬ 
lida del que promete ser el mejor juego 
hecho sobre la trilogía y uno de los mejores 
del año: Dark Forces. Algo así como Doom , 
pero en vez de tener como enemigas a cria¬ 
turas infernales, aquí lucharemos contra los 
soldados imperiales del bueno de Vader. 
Todo ello en un CD conteniendo setenta 
megas de un juego que puede ser definitivo. 
NOTA IMPORTANTE: Este artículo (?) 
ha sido escrito bajo los efectos del Carne! 
y la música de grupos depravados corno 
Revolting Cocks, Nailbomh, Ministery y 
Butthole Surfers, por lo que el autor declina 
toda responsabilidad sobre el contenido del 
mismo y las opiniones expresadas en él. # 



1. Las guías españolas de los films de la trilogía. 

2. Las películas en video en versión original y formato “widescreen”, de próxima aparición dentro de este año (Fox video). 

3. Los carteles de los tres films de la saga. 

4. Los tres portafolios de Ralph McQuarrie con ilustraciones de la saga. 

5. La colección de maquetas de Mpc/Ertl. 

6. Los tres pins de plata que reproducen los logos oficiales. 

7. La banda sonora original y completa en la edición especial en CD que incluye la banda sonora de los tres films, un compact 
adicional con temas inéditos y un libro. 

8. La colección de cartas Star Wars Widevision y por añadidura las colecciones venideras de Empire y Jedi (Topps). 


Todas estas piezas se pueden conseguir en el mercado a precios relativamente asequibles, pero hay que aclarar algunos puntos: 
Las guías son ahora bastante difíciles de conseguir; los portafolios son de los años 1978, 80 y 83, por lo que son auténticas piezas 
de coleccionista y aunque de las maquetas de Mpc están descatalogadas el X-Wing y la Speeder bike, el Destructor Imperial acaba 
de ser reeditado en fibra de vidrio. Si conseguís todo esto (cosa prácticamente imposible) o la parte de ello que más os guste, podéis 
daros por satisfechos: Vuestra colección habrá empezado. 
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Star Wars, la segunda edición 

Siempre se ha dicho que los viejos clásicos nunca mueren, y en una época como la nuestra, plagada de 
reposiciones, repitos, versiones y segundas partes, esta sentencia parece especialmente acertada. Pues bien, con¬ 
forme nos acercamos al veinte aniversario de su estreno cinematográfico, el clásico que vuelve por sus fueros es 
uno de los puntos de referencia obligados de la historia del cine de ciencia-ficción: me estoy refiriendo, natu¬ 
ralmente, a “La Guerra de ¡as Galaxias”, del eximio George Lucas (¿se puede saber a quépuñetas espera el 
Vaticano para canonizar a este hombre?), que ahora parece dispuesto a retomar la obra que le dio la fama para 
volverá dejarnos pegados a la butaca las horas que haga falta. 

por Alex Fernández 


Lo cierto es que del año 92 a esta parte 
toda la industria de la mercadotecnia se ha 
empleado a fondo y nos ha inundado con 
una auténtica avalancha de productos, al¬ 
gunos francamente pintorescos (por decirlo 
suavemente), más o menos relacionados 
con aquella trilogía que vio la luz allá por 
1977: series de cómics, novelas, pósters, 
libros de ilustraciones, camisetas, insignias, 
autógrafos de Darth Vader (de autenticidad 
más que dudosa), los calzoncillos emplea¬ 
dos por Harrison Ford durante el rodaje de 
la primera parte...En otras palabras, que 
incluso los que no quisieron enterarse 
tuvieron que hacerlo. Los chicos de la West 
EndGames , autores del juego de rol hacia 
finales de los años ochenta, no podían per¬ 
manecer ajenos al auge de este fenómeno, 
así que se decidieron a desempolvar la pri¬ 
mera edición (galardonada con el Orígins 
y el Gamer’s Cholee, en 1988) para some¬ 
terla a unos cuantos retoques que permitie¬ 
ran ponerla al día y adaptarla a los nuevos 
vientos que soplan en cierta galaxia lejana. 
Así, con el título de Star Wars the Role- 
playing Game: Second Edition ( de una ori¬ 
ginalidad francamente sobrehumana) era 
presentado en sociedad un producto que se 
parecía a su predecesor bastante menos de 
lo que pensaban muchos. 

No se trata sólo de la imagen 

En el plano puramente estético los cam¬ 
bios han sido notables, pero depende del 
gusto de cada cual decidir si han sido para 
mejor o para peor. La encuadernación es de 
mejor calidad, y lo que la portada pierde en 
espectacularidad lo gana en elegancia, con 
ese ligero toque tenebroso que siempre ha 
acompañado a Darth Vader, uno de los 
villanos por excelencia del cine fantástico. 
La maquelación, impecable. Pese a una 
densidad de texto mucho mayor, esta 
segunda edición resulta tan fácil de asimi¬ 
lar corno su predecesora. La única pega la 
suponen las ilustraciones, ya que aquí se 
echa en falta el material de la Lucasfilm , 
parcialmente sustituido por dibujos de la 


plantilla de colaboradores de West End y 
que, salvo en contadas excepciones, no 
están a la altura de las circunstancias. Lo 
mejor, el material gráfico original de las 
películas reproducido en color y presentado 
ocasionalmente en forma de interesantes 
carteles publicitarios (“La Flota imperial: 
Honor y Distinción”. Sin comentarios). 

Si algún escéptico pensaba que esta se¬ 
gunda edición no era más que un cambio de 
imagen para vendernos otra vez el mismo 
material de siempre con otro envoltorio, 
lamento comunicarle que comete un grave 
error: la reedición ha supuesto mucho más 
que añadirle una coletilla al título, y es a 
esas nuevas aportaciones a las que vamos a 
dedicar el grueso de este artículo. 

Las reglas 

Uno de los puntos fuertes del juego de 
rol de La Guerra de las Galaxias lo cons¬ 
tituye, sin duda, un reglamento rápido y 
sencillo, pero a la vez completo y eficaz 
(eso sí, no apto para gente lenta con las 
sumas), y que puede considerarse una pe¬ 
queña obra maestra entre las diferentes 
mecánicas roleras. Pese a ello no deja de 
ser cierto que la primera edición tenía sus 
lagunas y algunos aspectos que merecían 
un retoque, así que los responsables de la 
actualización decidieron liarse la manta a 
la cabeza y entrar de lleno en el asunto, 
dejando como resultado un reglamento 
mucho más amplio y detallado que el an¬ 
terior. Aquí hay que reconocer el gran 
acierto de los autores, pues las múltiples 
alteraciones realizadas consiguen la difícil 
meta de subir más aún el listón sin que el 
juego pierda ni un ápice de su agilidad. 
Veamos someramente algunos de estos 
cambios. 

En la actualidad los puntos de personaje 
pueden utilizarse no de uno, sino de tres 
modos: el primero, tal como se hacía an¬ 
teriormente, para aumentar las habilidades; 
el segundo, para aumentar los atributos, lo 
cual sólo puede hacerse dentro de los lími¬ 
tes de cada especie (un Humano, por ejem¬ 



plo, no puede pasar de 4D en Fortaleza, 
pero un Wookie puede llegar hasta 6D) y 
gastando un número de puntos igual al 
valor actual del atributo multiplicado por 
diez (casi nada); por último, la tercera posi¬ 
bilidad permite al personaje gastar sus pun¬ 
tos de habilidad durante la partida, tirando 
un dado más en una acción concreta por 
cada punto invertido, todo ello dentro de 
los márgenes que detalla el reglamento. En 
cuanto a los puntos de Fuerza las nuevas 
reglas son bastante más duras, e incluso 
puede darse el caso de que un PJ pierda 
todos sus puntos (se acabó el mínimo de 1, 
malditos...). Y ya que hablamos de la 
Fuerza, decir que el repaso a este aspecto 
del juego ha sido total, empezando por 
hacer mucho más duro el acceso a las dis¬ 
ciplinas jedi para aquellos que no estén ver¬ 
sados en ellas desde un principio, lo que 
me parece totalmente justo e impres¬ 
cindible, evitando que las partidas se llenen 
de Ewoks con superpoderes o Jawas del 
Lado Oscuro (¡Argh!). 

En el caso de las habilidades también se 
puede decir aquello de “quién le ha visto y 
quién te ve”, pues aunque la mecánica pri- 
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maria sigue siendo la de toda la vida (dados 
de 6 y tiradas contra número de dificultad), 
la lista ha pasado de 39 a 80 habilidades 
básicas (ya que luego podríamos hablar de 
un número casi ilimitado), agrupadas en 
varios tipos. El primero son las normales, 
que son las que conocíamos de siempre, 
junto a otras “recién llegadas”: blásters, 
esquivar, pilotar, cazas, primeros auxilios, 
sensores, comunicaciones,...El segundo 
grupo es el de las habilidades avanzadas, 
que por su mayor complejidad requieren 
mayor cantidad de puntos para ser aumen¬ 
tadas: medicina, ingeniería naval, ingenie¬ 
ría de blásters... El tercero lo constituyen 
las especializaciones, una buena idea que 
permite al PJ focalizar una habilidad deter¬ 
minada gastando menos puntos para 
subirla, entre otras ventajas. Así obtendrí¬ 
amos pilotar Ala-X, pilotar Ala-Y o pilotar 
Interceptor TIE como posibles especiali¬ 
zaciones de pilotar cazas. Otro grupo se 
compone de las habilidades especiales pro¬ 
pias de algunas razas de la galaxia, como el 
estado berserker de los Wookies, la capa¬ 
cidad de resistencia a la Fuerza de los Hutt, 
el agudo olfato de los Ewoks o el tremendo 
vigor de los Gamorreanos. El último grupo 
de habilidades lo integran las habilidades 
de la Fuerza, las viejas conocidas de los 
jedi (sí, me refiero a esos personajes con 
continuos problemas de conciencia). 

Además, se incluyen apartados antes ine¬ 
xistentes como la duración del entre¬ 
namiento (también se acabó aquello de 
subir una habilidad al instante), las comu¬ 
nicaciones, los diferentes tipos de sensores 
y su uso en el juego, las acciones “apresu¬ 
radas” (no confundir con “acciones 
deprisa”), daño a armas y armaduras, 
etc...Algunas de las modificaciones afectan 
a la propia base del reglamento, como la 
eficaz y sencilla inclusión de críticos y 
pifias, o el nuevo sistema de daño, que pasa 
de calcularse por múltiplos a hacerse por 
diferencias. Así, si la tirada de daño supera 
por más de 15 puntos a la tirada de Forta¬ 
leza de un FJ, éste resulta muerto o muti¬ 
lado. dependiendo del humor con que se 
haya levantado el director ese día (¡¡Ay mi 
manoü-Luke Skywalker en un momento 
delicado—). Si a esto le unimos el poder 
destructivo del nuevo arsenal, nos encon¬ 
traremos con que en la segunda edición los 
jugadores van a tener que ser mucho más 
cuidadosos con sus PJs si no quieren jugar 
con uno nuevo en cada partida. 

Mención de pasada para las nuevas re¬ 
glas sobre vehículos, combate espacial y 
acciones combinadas, y mención honorífica 
para el capítulo de movimiento, sen¬ 
cillamente excelente y que hace que nos 
olvidemos de la horrible chapuza aparecida 
en el suplemento de reglas. Por su parte, las 
reglas de escalas se mantienen, con re¬ 
toques muy ligeros. 


En cuanto al escéptico del comienzo, 
espero que este breve resumen (los que 
quieran más detalles que se compren el 
juego, que para eso está) le convenza de lo 
erróneo de su actitud, sobre todo si tenemos 
en cuenta, como ya decía antes, que los 
cambios han sido claramente a mejor y dig¬ 
nos de elogio. ¿En contra? Pues hombre, 
pocas cosas y no demasiado importantes, 
aunque algunos pueden echar de menos el 
viejo sistema de combate para grandes 
naves o las acciones de prisa, también 
suprimidas, sin olvidar ciertos aspectos de 
las nuevas acciones combinadas y de las 
especializaciones que no resultan del todo 
coherentes. Pero si comparamos este 
pequeño núcleo de desventajas, por otra 
parte subsanables casi siempre, con la gran 
cantidad de aportaciones más afortunadas, 
está claro que el señor Bill Smith y compa¬ 
ñía se merecen un punto a favor (o más de 
uno, según el caso). Pero atención, que no 
sólo de reglas vive el rol... 


La Galaxia 


“La Batalla de Endor cambió la historia. 
Los rebeldes, con el apoyo de una primitiva 
especie indígena conocida como los 
Ewoks, destruyeron la nueva estrella de la 
Muerte, dejando fuera de combate junto a 
ella a gran parte de la flota personal del 
Emperador Palpatine (...). El Emperador 
resultó muerto. 

El Imperio había sido derrotado, pero la 
Alianza Rebelde pronto aprendió que era 
más fácil luchar que gobernar. Esta batalla 
marca el inicio del posterior conflicto entre 
la Nueva República (la Alianza) y los resi¬ 
duos del Imperio, conflicto que aún conti¬ 
núa” (Star Wars: The Second Edition). 

Durante los 5 años posteriores a la Bata¬ 
lla de Endor el Imperio perdió más de las 
tres cuartas partes del territorio que una vez 
estuvo bajo su dominio. Pese a que aún se 
mantenían en clara superioridad frente a los 
rebeldes, los imperiales se habían visto pri- 
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vados de sus principales líderes, enzarzán¬ 
dose en violentas luchas internas, bien por 
ocupar la vacante dejada en el trono, bien 
por el interés de muchos Moffs en estable¬ 
cer sus propios “imperios” en las zonas de 
la Galaxia bajo su gobierno. Frente a un ene¬ 
migo falto de cohesión, moral y liderazgo, 
los rebeldes ocuparon rápidamente la capi¬ 
tal imperial y los mundos del Núcleo, libe¬ 
rando sin demasiados problemas los siste¬ 
mas de las Colonias y del Cinturón Interior 
y estableciéndose más precariamente en la 
zona de expansión, al tiempo que proclama¬ 
ban la Nueva República. Sin embargo, ahora 
se enfrentaban a otros problemas aún más 
graves que los planteados por los restos del 
Imperio: la economía y el comercio en la 
Galaxia se hallaban al borde del colapso por 
causa de la Guerra Civil y del vacío legal 
que el cambio de poder había producido, y 
por si combatir, legislar y organizar fuera 
poco, estallaron las primeras tensiones inter¬ 
nas en el seno de la República, destacando 
la vieja enemistad que siempre había enfren¬ 
tado a los Bothan con los Mon Calamari. 
Con un cuadro como éste, no es de extrañar 
que la mayor parte de las grandes corpora¬ 
ciones galácticas permanecieran neutrales en 
el conflicto, vendiendo sus servicios al 
mejor postor, o que muchos planetas del 
conflictivo Cinturón Interior o de la frontera 
República-Imperio mantuviesen una política 
de molesta ambigüedad, cuando no de mar¬ 
cada desobediencia hacia los nuevos gober¬ 
nantes. 

Y ahora son cada vez más frecuentes los 
rumores que hablan de un próximo renacer 
del Imperio, esta vez agrupado en torno al 
enigmático Gran Almirante Thrawn, que en 
algún remoto rincón de la Galaxia ha con¬ 
seguido reunir a buena parte de la otrora 
poderosa Flota Imperial para asestar el 
golpe definitivo a la Alianza. Todo está ser¬ 
vido para que la acción continúe... 

Algún recién llegado podría pensar: “Sí, 
todo esto es muy bonito, pero a efectos de 
juego, ¿qué?”. Pues bien, la segunda edición 
tiene todo lo que tenía la primera...y más, 
mucho más. Me explico: ¿que alguien 
quiere seguir jugando al viejo estilo, o sea 
corriendo delante de los imperiales todo el 
santo día? Pues para eso tiene la ambienta- 
ción de toda la vida, que se mantiene en el 
nuevo juego. Pero, ¿y si alguien prefiere 
cambiar un poco de aires, o ir un poco más 
allá en el tiempo, o sencillamente alejarse de 
la temática “rebelde” para ampliar las miras 
de sus PJs? Pues para eso tiene a su disposi¬ 
ción todo un nuevo planteamiento tremenda¬ 
mente enriquecedor. No en vano uno de los 
lastres de La Guerra de las Galaxias era su 
limitación temática, al obligar a los partici¬ 
pantes a jugar con los etemos-pero-inase- 
quibles-al-desalicnto luchadores de la Liber¬ 
tad contra los eternos-y-que-por-muchos- 
que-matas-salen-más sicarios del tiránico y 


brutal régimen de Palpatine. Además, la edi¬ 
ción original recogía un lapso de tiempo un 
tanto breve, pues entre la primera película y 
la tercera pasan menos de 4 años, mientras 
que la nueva amplía ese plazo hasta los 9, 
incluyendo las novelas de Timothy Zahn y 
la serie de Imperio Oscuro del tándem 
Veitch/Kennedy, una colección de cómic de 
la que lo mejor que se puede decir es que 
resultó magníficamente adaptada al rol en 
una excelente guía. Por otro lado, el tras¬ 
fondo gana en variedad, al aparecer docenas 
de molestas dictaduras postimperiales con 
sus propios regímenes de organización 
interna, sistemas independientes que se man¬ 
tienen al margen del conflicto, grupos cri¬ 
minales buscando ocupar el vacío dejado 
por Jabba el Hutt (voluminoso vacío, por 
cierto), o grandes consorcios corporativos 
(los grandes olvidados de la antigua línea), 
que campan por sus respetos en vastas áreas 
de la Galaxia. 

En otras palabras, que los PJs ya no tie¬ 
nen que ser forzosamente “luchadores por 
la Libertad” (que tampoco está mal), 
pudiendo dedicarse a trabajar como comer¬ 
ciantes independientes, exploradores al ser¬ 
vicio de la República o cazarecompensas 
afiliados a algún sindicato, por citar sólo 
algunos ejemplos. Y si a todo esto le suma¬ 
mos la inclusión de algunas reglas para lle¬ 
var a personajes del Lado Oscuro (aunque 
no precisamente como PJs de “larga dura¬ 
ción”) no sería de extrañar que, con algu¬ 
nos retoques, a algún sádico se le ocurriese 
la idea de comprobar que ruido hace un 
Ewok chafado por la pata de un AT-ST 
mientras se juega desde “el otro lado”... 

Alguien podría objetar que tanto cambio 
y tanto añadido traicionan un tanto el es¬ 
píritu original de La Guerra de las Gala¬ 
xias, vamos, que ya no es lo que era...Hay 
una cuestión indiscutible, y es que como 
villano Thrawn no tiene ni la mitad de 


carisma que el viejo Vader, personaje 
insustituible sin el cual la Galaxia de la 
Nueva República pierde buena parte de su 
chispa, sin olvidarnos de que en la Segunda 
Edición se introducen elementos de otros 
registros de la ciencia-ficción cuya cone¬ 
xión con el universo de George Lucas no 
está demasiado clara. Pero como decía 
antes, se pueden haber hecho añadidos pero 
no se ha quitado nada, y la última palabra 
en ambientación la tiene siempre el direc¬ 
tor, que es libre de ignorar los cambios que 
no le resulten apropiados. A fin de cuentas, 
las novelas de Timothy Zahn no tienen por 
que gustarle a todo el mundo. 

Conclusión 

La valoración global de la Segunda Edi¬ 
ción sólo puede ser altamente positiva. 
Recomendable para los que ya conocían la 
primera, pero también para aquellos recién 
llegados con ganas de probar un juego di¬ 
ferente, alejado de esa invasión de “maca¬ 
rras con cara de duros” que lleva una tem¬ 
porada inundando las estanterías de todas 
las tiendas del ramo. No hay duda que La 
Guerra de las Galaxias tiene sus defectos, 
y que no todos se han arreglado en esta 
puesta al día. Pienso, por ejemplo, en esos 
módulos oficiales de pobre calidad que, 
aunque han ido mejorando de unos años a 
esta parte, siguen sin estar a la altura del 
conjunto. Pero en una época en la que 
todos los juegos que aparecen lo hacen pla¬ 
gados de PJs vampiros-demonios-espíritus- 
y/o demás entes que arrastran sus sórdidas 
angustias en mundos “para adultos” donde 
nada es lo que parece, no está de más 
pegarse un garbeo de vez en cuando con el 
Halcón Milenario por aquella galaxia en la 
que todo es más sencillo y divertido y todos 
éramos más inocentes sin creernos más lis¬ 
tos por dejar de serlo... * 
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El planeta moribundo 

La rebelión prosigue su lucha contra el Imperio Galáctico, y ha empezado a usar comandos independientes en 
sus misiones. Dichos comandos, formados por voluntarios, han llevado a cabo importantes misiones de espio¬ 
naje y sabotaje en los planetas imperiales. Uno de dichos comandos está precisamente regresando al punto de 
reunión, donde se debería encontrar con el resto de. la flota rebelde. Pero por desgracia, su nave ha sido dañada, 
y han teñirlo que abandonar el hiperespacio. El único sistema cercano es un sistema inexplorado, con un planeta 
que parece tener posibilidades de albergar vida... 

por Rafa Cama 


Como ha quedado dicho en la introduc¬ 
ción, esta vez los PJs se van a encontrar en 
un sistema inexplorado, con el hipe- 
rimpulsor dañado y sólo un planeta al que 
dirigirse. 

Pero ese planeta no está deshabitado. En 
él vive un extraño personaje que parece 
tener increíbles poderes. Además, deberán 
enfrentarse con el hecho de que el planeta 
está autodestruyéndose. 

Sobre la aventura 

En esta aventura, lejos de dar un guión 
rígido de lo que va a pasar, vamos a pre¬ 
sentar la información de la siguiente ma¬ 
nera: en primer lugar, una introducción 
para los jugadores, que les mete en situa¬ 
ción. Luego, una descripción de la zona en 
la que se van a encontrar, seguida de una 
presentación de los PNJs. Y acabaremos 
con una pequeña guía de acontecimientos, 
que el DJ es libre de cambiar a su antojo. 

Lo que se trata con todo esto es de hun¬ 
de todo lo que parezca “dirigismo” y dar la 
mayor libertad de acción posible a los ju¬ 
gadores. Que ayuden a crear la historia. 

Introducción para los jugadores 

Los PJs están de regreso al punto de en¬ 
cuentro con la flota rebelde, cuando el 
Ordenador de a bordo rompe su tranquili¬ 
dad con un mensaje. 


Informe: Fallo en el hiperimpulsor es¬ 
pacial. Avería grave. Abandonando 
hiperespacio. 

Recomendación: Aterrizar cuanto 
antes para reparar. 

Al parecer, el hiperimpulsor resultó da¬ 
ñado en el transcurso de la última misión. 
El caso es que los PJs se encuentran en un 
sector desconocido de la Galaxia, cerca de 
un sistema con tres planetas, de los cuales 
uno parece adecuado (los otros están de¬ 
masiado cerca de su sol). 

Si piden información al ordenador de a 
bordo acerca de este planeta, les dará la si¬ 
guiente información: 


Informe: Planeta sin atmósfera, sin 
formas de vida. Gran inestabilidad sís¬ 
mica en toda la superficie. 


Acto seguido rectificará, y les dará un 
nuevo informe con datos que acaba de 
descubrir. 


Rectificación: Detectada zona de 10 
km cuadrados dotada de atmósfera res- 
pirable. Sin actividad sísmica. Detec¬ 
tada una forma de vida. 
Recomendación: Aterrizar en dicha 
zona. 


El caso es que da igual que los PJs deci¬ 
dan ir a dicha zona o no, porque en ese 
momento perderán el control de la nave, y 
esta se dirigirá por si sola hacia dicha zona, 
en la que aterrizará. 

Una vez salgan de la nave, los PJs se 
encontrarán frente a un extraño hombre, 
Jessel Fhard, que les saludará diciendo. 
“Bienvenidos, viajeros del espacio, a mi 
humilde morada”. 

Por cierto, desde ahora las armas de los 
PJs no funcionan (ni las montadas en la 
nave) y los sistemas de propulsión de la 
nave tampoco, aunque reparen lo que tenía 
dañado. El ordenador, sin embargo, seguirá 
funcionando de manera normal. 

El escenario 

La zona por la que van a poder moverse 
los PJs es un círculo de 10 kilómetros de 
diámetro. Más allá del círculo, bordeado 
por una alta muralla de metal inescalable 
(es totalmente lisa), no es relevante lo que 
hay para el módulo, y los PJs sólo pueden 
obtener información con el ordenador de a 
bordo. 

Se trata de una zona tranquila (de mo¬ 
mento) en la que cabe distinguir algunas 
cosas. 

En primer lugar, está la casa de Jessel. 
Esta construcción, cuyo aspecto es el de 
una pirámide de cinco lados, presenta todas 
las comodidades que los PJs puedan ima¬ 


ginar. Esto no es una forma de hablar, pero 
no dejes que ellos lo sepan. Cada vez que 
pregunten o sugieran algo que quieran. Jes- 
sel aparecerá (como si hubiera leído su 
mente) y les mostrará donde encontrarlo. 

Hay un jardín de increíble belleza, en el 
que todos los PJs pueden encontrar plantas 
de sus respectivos planetas natales. Por 
cierto, que las plantas no son recogidas 
como señales de vida por el ordenador de su 
nave, pero no se lo digas si no lo preguntan. 

Por último, está la cueva. Este es posi¬ 
blemente el único lugar que es completa¬ 
mente real. Lo más destacable es que en su 
interior hay una esfera de cristal rojo, exac¬ 
tamente igual a la que lleva Jessel en el 
extremo de su báculo (ver más adelante). 

Jessel Fhard 

Jessel Fhard es un extraño hombre de 
unos 40 años (en apariencia), que mide 
1 ’80, pesa unos 75 kilos, tiene el pelo os¬ 
curo y los ojos grises. Es de complexión 
delgada y siempre viste con una especie de 
túnica roja con adornos dorados. No lleva 
nada excepto una especie de báculo de me¬ 
tal. En el extremo del báculo se encuentra 
fijada una especie de esfera de cristal rojo 
que parece tener en su interior una especie 
de gas neblinoso. 

Jessel, a pesar de su apariencia, no es un 
hombre especial. En realidad es simple¬ 
mente un naufrago del espacio. Viajaba 
como pasajero en una nave espacial que se 
estrelló en el planeta hace ahora unos 5 
años. Fue el único superviviente, pero se 
encontró en un planeta sin atmósfera ni 
vida, y con alimentos y aire para apenas un 
par de meses. 

Lejos de desesperarse, Jessel intentó bus¬ 
car una solución, y empezó a recorrer la 
región en la que estaba. Finalmente, encon¬ 
tró la solución, cuando halló en una cueva 
el extraño cristal que ahora lleva en el 
báculo. Al momento, sintió un gran poder 
que le recorría, y que provenía del cristal. 

Gracias a los poderes que le daba el cris¬ 
tal, construyó su casa y dotó de atmósfera 
a una región del planeta. El cristal le per¬ 
mitía hacer aparecer de la nada casi cual- 
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quiercosa. Sólo tenía una limitación: no 
podía crear vida. Las plantas del jardín de 
Jessel sólo tienen una apariencia de vida, y 
aún así consumen mucho poder. Por ello 
Jessel se encontraba solo. 

Además, a los tres meses de encontrar el 
cristal, se dio cuenta de que el planeta su¬ 
fría una pequeña actividad sísmica. Con los 
años, ha ido empeorando geométricamente. 
Afortunadamente, los poderes del cristal le 
permiten crear una zona segura contra los 
terremotos. 

Jessel es un hombre amable y bien edu¬ 
cado, y deseoso de tener compañía. Pero 
también es reservado, y por nada del 
mundo dirá de donde saca sus poderes. 
Además, aunque él es el responsable de 
que no funcione la nave ni las armas, ne¬ 
gará dicho punto. El caso es que quiere que 
los PJs se queden con él, y si se lo dice 
puede ser que estos le odien. 

Se negará a abandonar el planeta, pase lo 
que pase, a no ser que las cosas se pongan 
muy feas. De alguna manera sabe que si 
sale del planeta perderá todos sus poderes. 

Su esfera es en realidad un extraño arte¬ 
facto que permite a su propietario utilizar la 
energía del planeta en su propio beneficio. 
Para ello, a efectos del juego, supondremos 
que poseer la esfera es como tener las tres 
habilidades de la fuerza a nivel de 30D. 
Pero sus poderes no tienen nada que ver con 
la Fuerza, sino que provienen del planeta. 

Esta es la causa, además, de la inestabi¬ 
lidad sísmica del planeta. El cristal ha ab¬ 
sorbido totalmente la energía del planeta, 
provocando terremotos. Al utilizar Jessel el 
cristal para detener los seísmos, ha creado 
un bucle que se alimenta a si mismo, y que 
agotará la energía total del planeta en una 
semana aproximadamente. 

El ordenador de la nave de los PJs puede 
llegar a detectar la posibilidad de destruc¬ 
ción del planeta con el tiempo suficiente, 
pero la atribuirá a una fuerza de tipo des¬ 
conocido, y no podrá descubrir que la ener¬ 
gía proviene de la esfera de Jessel. 

El otro cristal que se encuentra en la 


cueva en la que Jessel encontró el suyo es 
exactamente igual al del báculo. Su uso 
acelerará aún más el final del planeta. 

Ger Untar 

Nuestra segunda estrella invitada es Ger 
Umar, un contrabandista de unos 45 años, 
calvo, con una cicatriz en la mejilla y los 
ojos cubiertos por un extraño visor biónico 
(Ger no ve sin él). Llegará al planeta dos 
días después que nuestros héroes, y será 
recibido por Jessel con la misma cortesía 
que los demás. 

Ger no es precisamente un buen chico. 
Desagradable, de asquerosos modales, una 
vez se dé cuenta de que hay extraños pode¬ 
res operando intentará como sea hacerse 
con la fuente de ellos, recurriendo a cual¬ 
quier método. También es listo, y sabrá 
ocultar sus pensamientos hasta que llegue 
el momento oportuno. No es un hombre 
que se deje llevar por sus impulsos,a pesar 
de lo que pueda parecer. 

Lleva un bláster pesado (que no funciona, 
al igual que los de los PJs). Su segundo de 
a bordo, Hurgh, 1c obedece ciegamente. 

Hurgh 

Hurgh es el segundo de a bordo de Ger 
Umar. Es un Kaolak, una especie de hom¬ 
bre caimán (para más información, ver 
LIDER 20). Ger lo encontró en un mercado 
clandestino de esclavos y lo compró. 


Ger Umar 

- Destreza 

3D 

+ 1 

Blásters 

5D 

+ 1 

Esquivar 

4D 


Conocimientos 

2D 

+ 1 

Bajos Fondos 

3D 

+2 

- Mecánica 

3D 

+2 

Pilotaje Naval 

4D 

+2 

- Percepción 

2D 

+ 1 

Timar 

2D 

+2 

Esconderse/Furt. 

2D 

+4 

- Fortaleza 

2D 

+2 

Atacar sin armas 

3D 

+2 

— Técnica 

4D 



Luego, le liberó y le dio la oportunidad de 
viajar con él. 

Hurgh es absolutamente fiel a Ger, y da¬ 
ría su vida por él. Es un personaje fiero, 
fuerte y ágil, aunque no muy inteligente. 
Sólo habla su propio idioma, repleto de 
eses y sonidos silbantes. Ger lo entiende a 
la perfección. Pero aunque no lo hable, 
Hurgh entiende a la perfección el Básico. 

Hurgh odia especialmente a los gamo- 
rreanos, que fueron los que le esclavizaron 
cuando aún era joven, y no siente demasiada 
simpatía por los humanos, a excepción de 
Ger Umar. Es bastante insociable y hosco. 

Guía de acontecimientos 

Esta guía pretende ser sólo un primer 
indicativo de las cosas que pueden pasar. 


CUEVA 








Hurgh 

- Destreza 

5D 

Parar sin armas 

6D 

Parar con armas 

6D 

Atacar con armas 

6D 

- Conocimientos 

ID 

Supervivencia 

5D 

— Mecánica 

ID 

Cabalgar 

5D 

- Percepción 

2D 

Esconderse/Furt. 

4D 

Buscar 

4D 

- Fortaleza 

5D 

Atacar sin armas 

6D 

- Técnica 

ID 

Medicina 

3D 


pero el DJ puede decidir cambiarlas sin 
problemas. 

Primer día: Llegada de los PJs al planeta. 
Conocen a JesseJ, y disfrutan de su hospi¬ 
talidad. 

Segundo día: Siguen disfrutando de la 
hospitalidad de Jessel, quien sigue com¬ 
portándose de manera reservada. 

Tercer día: Llega la nave de Ger Umar. 
Ger, bastante enfadado, pregunta que pasa, 
y por qué han controlado su nave. Jessel lo 
recibe con igual cortesía que los PJs. 

Cuarto día: Mientras los PJs están dis¬ 


frutando en el interior de la residencia, el 
suelo empieza a temblar. Cuando salen ven 
a Jessel con el rostro cubierto de sudor, 
sujetando con ambas manos su bastón. La 
esfera del báculo empieza a iluminarse más 
y más. Acto seguido, el terremoto concluye. 
Ger también ha visto lo que ha pasado. 

Quinto día: Cuando los PJs se levanten y 
busquen a Jessel, verán que está en su 
cuarto, herido, y que ya no tiene el báculo. 
Hurgh le atacó por la noche y se lo llevó. 
Cuando salgan, verán a Ger con el bastón 
en la mano, intentando utilizarlo para recu¬ 
perar el control de su nave. Ya ha conse¬ 
guido hacer que sus armas funcionen. 
Empieza un temblor de tierra, mientras Ger 
usa el poder del bastón para atacar a los 
PJs. Afortunadamente para ellos, aún no 
sabe usarlo bien. 

Si los PJs escapan, Jessel les contará su 
historia. A partir de ese momento, los perso¬ 
najes pueden decidir que van a hacer. Quizás 
busquen en la cueva otro cristal, o decidan 
sorprender a Ger (como él hizo con Jessel). 

Si Ger escapa, el planeta empezará a au- 
todestruirse. Lo mismo pasará si usa de¬ 
masiado el cristal. En ambos casos, las 
naves y las armas de los PJs volverán a 
funcionar. Un combate usando los dos cris¬ 
tales será destructivo para el planeta. 

Cuando un cristal abandona el planeta, se 
apaga. Y ya no vuelve a funcionar. 



El Ordenador de la nave de los PJs les irá 
dando los mensajes 1 y 2 cuando los PJs le 
pregunten por la información que contie¬ 
nen, o cuando el DJ lo considere conve¬ 
niente. 

Que la Fuerza os acompañe... • 


MENSAJE 1 

Informe: No se halla causa para la 
existencia de la zona en que nos 
encontramos. Los terremotos son dete¬ 
nidos a 10 km de profundidad por una 
energía de tipo desconocido. 

Informe: La fuente de dicha energía se 
halla en la superficie del planeta, en la 
zona segura. 

MENSAJE 2 

Informe: Detectada relación entre la 
inestabilidad del planeta y la energía 
que opera en la superficie. Dicha ener¬ 
gía es canalizada de la energía interna 
del planeta. El planeta está experi¬ 
mentando un envejecimiento acele¬ 
rado exponencialmente. Se puede lle¬ 
gar al límite en menos de tres días 
standard. 

Recomendación: Abandonar el pla¬ 
neta antes de dicho límite. 














EL PINCEL DE MARTA 


_ LÍDER 


Pintando ejércitos 


Quedan tres días para la gran batalla, donde se juega el destino de un reino, quizás del mundo 
entero. Has preparado cuidadosamente la estrategia, esta vez nada puede fallar, la victoria casi 
ya es tuya. Todo estaba previsto excepto que los soldados de tu ejército se hayan declarado en 
huelga: Si no los pintas como Dios manda ellos no salen al campo de batalla. Las pancartas rei- 
vindicativas empiezan a aparecer por las vitrinas: "Queremos pintura, no polvo ”, ”yo a la gue¬ 
rra no voy en pelotas”,”Hola mamá”, “Juega con los clicks de famóbil” y demás amenazas. 
Quedan tres días para la gran batalla, todo estaba previsto excepto esto y ahora ¿qué vas a 
hacer?... 

por Salvador Tintoré 


Obviamente vas a tener que pintar tus figuras. Has de 
reconocer que jugar a un wargame con los soldados sin 
pintar no luce mucho. Así que coge tu pincel y prepárate 
para la guerra, porque una vez más te vamos a solucio¬ 
nar la papeleta (bueno, tú también habrás de poner algo 
de tu parte). 

Introducción 

Con el auge de los wargames, tanto fantásticos (War- 
hammer 40.000 y Fantasy Battle, Fantasy Warriors...) 
como históricos (principalmente napoleónicos), se hace 
necesario pintar muchas figuras en poco tiempo. Aquí te 
vamos a dar algunos consejos para ello. Sin embargo has 
de tener en cuenta que la calidad del pintado habrá de 
bajar un poco para poder conseguir pintar las figuras 
rápidamente. Ello no es malo, lo bonito de los wargames 
(y de tus ejércitos) es poder contemplar una gran canti¬ 
dad de figuras (mejor o peor pintadas) desplegándose por 
el campo de batalla. Es el conjunto lo que le confiere ese 
particular atractivo a los estratégicos o, por usar un con¬ 
cepto muy de moda últimamente, es la visión “global” 
lo que le proporciona su encanto. 

Sin embargo, si eres un perfeccionista (como yo), 
siempre puedes optar por pintar las figuras una a una. 
Aunque, claro está, te habrán de esperar sentados (hace 
unos cuantos años que tengo una batallita pendiente y 
me parece que mi amigo ya se ha casado, tiene dos hijos 
y uno de ellos ya está acabando la carrera). 

Por ello el pintado individual de figuras -una a una, 
bien hecho y con técnicas complejas (tal como explica¬ 
mos en el LIDER 34 y siguientes)- habrá de reservarse 
para figuras “solitarias”, es decir, para los héroes,campe¬ 
ones, magos, capitanes o generales que puedan moverse 
solos por el campo de batalla y puedan lucir más. 

Bueno, pero dejémonos de metafísicas de pincel y 
pongámonos manos a la obra. 

Materiales y herramientas 

Usaremos el material de siempre- limas y cuchillas, 
masilla, acríbeos, pinceles, pegamento, barniz...- aun¬ 
que para alguna técnica será mejor usar un spray de pin¬ 
tura negra (para la capa de imprimación). También es re¬ 
comendable tener a mano una buena cantidad de 


pinceles viejos (o los de fibra sintética en su defecto, ya 
que son más baratos).Ya habrás averiguado porqué: 
usaremos mucho la técnica del pincel seco. Una paleta 
mezcladora grande (o un plato) también nos será de gran 
ayuda. Para algunos de los detalles finales (escudos, 
bandejas...) se necesitarán algunos materiales más, que 
ya se dirán en su momento. Y una recomendación per¬ 
sonal: ponte una buena música, bien marchosa, para 
hacer el trabajo más ameno (¿Os he hablado alguna vez 
de las excelencias de la música Heavy para el pintado de 
figuras?). 

Preparación 

En esta fase hay poca cosa que decir. Simplemente 
has de pulir las figuras de rebabas y líneas de molde tal 
como explicamos en su momento (LIDER 34). Algunos 
apresurados prescinden de estos detalles y pasan direc¬ 
tamente a la fase de pintado. Siempre es mejor “limpiar” 
la figura primero pero, si vas tan apurado de tiempo, eli¬ 
mina al menos las rebabas grandes de la figura que pue¬ 
den quedar muy poco estéticas (las pequeñas y la línea 
de molde con un poco de suerte se disimulan). 

Si quieres pintar figuras Citadel (cosa bastante proba¬ 
ble si estás con un wargame de Fantasía) el trabajo es 
algo mayor. La figura se ha de pegar bien a la base con 
pegamento epoxídico de dos componentes (Araldit, 
Nural...) y cubrir los agujeros sobrantes con masilla 
(mejor la epoxídica que la milliputj.Esto también lo 
explicamos en el LIDER 34. 

Las bases pueden ser decoradas (sí, también fue expli¬ 
cado en su momento) pero cuando pintas ejércitos es 
más recomendable (por una cuestión práctica) que 
pegues la arena a la base antes de empezar a pintar la 
figura (y no al final, como recomendábamos en caso de 
figuras individuales). Para pegar la arena (o piedrecitas) 
a la base puedes usar cualquiera de los métodos que ya 
comentamos o también dejar caer la arena (procurando 
no cubrir los pies) en la base de la figura y sobre esta 
derramar algo de cola arábiga. Cuando se haya secado 
la arena habrá quedado secada sin perder su relieve, lo 
cual nos facilitará (ya lo veremos) pintarla rápidamente 
con un pincel seco. 

Una última cuestión antes de pasar al siguiente punto: 
Es muy probabte que quieras usar para tus batallas figu¬ 
ras que no tienen una base apropiada para ello. Cada 
wargame suele usar su propia medida de bases aunque 
las de 2x2 cms son las más corrientes. Para adaptar la 






figura a estas bases puedes usar varios 

procedimientos: 

- El más rápido (y chapucero) consiste en 
pegar (mejor con epoxídico, aunque pue¬ 
des usar el cianocrilato si tanta prisa tie¬ 
nes) la figura (por su base) a la nueva 
base. Esta nueva base puede obtenerse 
cortando cartulina (o una madera fina) 
con la medida deseada, aunque algunas 
marcas de figuras ( Citadel , sobre lodo) 
comercializan bases sueltas que también 
pueden servir. Una vez pegada la figura 
habrás de recortar (con unas alicates 
pequeños o una cuchilla) los extremos de 
la antigua base (la de plomo, para enten¬ 
dernos) que sobresalgan de la nueva (la 
de plástico, cartulina o madera). Ya 
hemos dicho que este método, aunque 
rápido, puede quedar algo chapucero: A 
veces hay que colocar la figura en posi¬ 
ciones un tanto inverosímiles (respecto a 
la nueva base) para tener que recortar lo 
menos posible, otras veces la figura gana 
demasiado en altura (ahora descansa 
sobre dos bases)... bueno, nadie es per¬ 
fecto. 

- El segundo método es mucho más la¬ 
borioso ( y no muy aconsejable si real¬ 
mente disponemos de poco tiempo) pero 
queda mucho mejor que el anterior si lo 
hacemos bien. Consiste en eliminar la 
antigua base (de plomo) a fuerza de usar 
las alicates, cuchillas y limas. Hemos de 


tener mucho cuidado con los pies de la 
figura (estos no han de eliminarse). Una 
vez libre de la antigua base pegaremos, 
por los pies, la figura a la nueva base, a 
ser posible usando pegamento epoxídico. 
Bien, ya está explicado (y espero que en¬ 
tendido): Un método rápido pero no muy 
estético, otro más lento pero que da mejo¬ 
res resultados. Ya conoces los pros y con¬ 
tras, como siempre la decisión es tuya. 

Imprimación 

En la pintura de ejércitos la capa de 
imprimación no tiene más secretos que en 
un pintado normal. Usaremos, a ser posi¬ 
ble, el spray para imprimar las figuras. Esto 
nos permitirá ahorrar un poco de tiempo ya 
que, con el spray, podremos pintar varias 
figuras a la vez. Simplemente has de tomar 
las precauciones que ya explicamos (¿no lo 
adivinas? Sí, en el 34). 

Para alguna de las técnicas de pintar que 
explicaremos en siguientes artículos hemos 
de usar el color negro en la capa de impri¬ 
mación. Esto supone una serie de ventajas 
y de desventajas: Si te has dejado alguna 
zona sin pintar con la pintura negra de 
imprimación se notará menos (queda más 
disimulado que con la blanca), como con¬ 
trapartida hay muchas pinturas aerificas que 
dejan transparentar el color negro (sobre 


todo los azules y amarillos) y tendremos 
que pintar varias veces para conseguir un 
color consistente (con lo que perderemos un 
tiempo precioso y nos arriesgamos a que la 
figura quede hecha un pegote). Así que 
antes de empezar a pintar (o a imprimar 
incluso) asegúrate de que los colores que 
vas a usar no dejen transparentar el negro . 
Con las pinturas de consistencia pastosa 
(como Marabú o Miniature Paints ) eso no 
pasa tan a menudo, por el contrario las pin¬ 
turas de consistencia más líquida ( Citadel, 
The Armory) han de ser descartadas para 
pintar sobre negro. Presta especial atención 
al color carne, ya que es uno de los que vas 
a usar más y dónde es más difícil disimular 
las chapucillas. 

Consejos para el pintado 

Bueno, ya estamos en la fase de pintado. 
Pero antes de empezar me gustaría hacer 
algunas consideraciones previas (sí, son 
importantes y es mejor que no prescindas 
de ellas). Allá vamos: 

- En el tablero de juego la mayoría de las 
veces las figuras se ven a una cierta dis¬ 
tancia, como mínimo a medio metro. 
Pintaremos para que las figuras queden 
vistosas al ser contempladas desde estas 
distancias (y no desde pocos centíme¬ 
tros). Por lo tanto el detalle meticuloso 




EL PINCEL DE MARTA 


LIDER 


NOVEDADES 

Mithril sigue deleitando a los apasionados de la Tierra Media con sus obras de arte 
en miniatura. En esta ocasión amplía su línea Los Hobbits de la Comarca con nuevas 
referencias llenas de ternura y simpatía, en especial la referencia Gandalfy los niños 
hobbits. 

Heartbreaker sigue ampliando su catalogo con las figuras de Tim Prow, trabajando 
ahora con elfos, minotauros, ogros y trolls, y Phil Lewis y sus caballeros. 

Harlequín Miniatures continua ampliando su catálogo de figuras de fantasía, mien¬ 
tras que Grendel aumenta su ya amplio surtido de figuras, para aquellos que no le 
hagan ascos a la resina, con un buen número de referencias, diseñadas principalmente 
por Peter Flannery, aunque también encontraréis alguna de Alex Hunter, Alan Simp- 
son o Tim Prow (si, el de Heartbreaker). 

Grenadier amplia su línea Fantasy Warriors con 4 nuevas referencias, Fantasy 
Classics con 3, entre ellas un pavoroso Gigante de Fuego, Fantasy Warriors Battle- 
sets con un Dragón de Cristal y Future Warriors con unos guardias corporativos y 
unos endoesqueletos. Y ya, para acabar, citar a Prince August, que sigue con sus regi¬ 
mientos napoleónicos de 25 mm indispensables para todos los amantes de la época y 
sus ejércitos de fantasía, también de la misma escala. 


no es necesario e incluso puede perjudi¬ 
car la visión de conjunto. Ya lo adelan¬ 
tamos antes; es mejor reservar la pintura 
detallista para las figuras que puedan 
aparecer en solitario. 

- Las figuras serán contempladas como 
parte de un gran regimiento. El modelo 
de figura que escojas creará una especie 
de “ritmo visual” (por usar las palabras 
de un gran pintor inglés llamado Rick 
Prestley). Este efecto se incrementará 
incluso si todo el ejército se compone de 
la misma figura (es decir, un regimiento 
de 80 figuras iguales). Es por esto que 
muchos de los wargames utilizan, sin 
más, la misma figura para todo un ejér¬ 
cito (con excepciones, claro). Este “ritmo 
visual” es algo que debes tener en cuenta 
cuando pintes: Procura no romperlo 
usando demasiados colores diferentes o 
sombras suaves. 

- Los regimientos nunca están solos (de lo 
contrario has ganado la batallados malos 
se han retirado). Aparecen luchando con¬ 
tra otros regimientos, en un escenario y 
en una mesa. Los colores apagados o 
tenues simplemente se desvanecerán en 
este entorno, al igual que las sombras 
suaves y los pequeños detalles. Incluso 
los colores brillantes aparecerán suaviza¬ 
dos cuando se miren desde cierta distan 
cia y entre el típico verde (o marrón) del 
campo de batalla. Por ello no temas usar 
colores fuertes y/o brillantes. Por la 
misma razón evita dar sombras ligeras o 
pastelosas, un color primario o una som¬ 
bra de la misma intensidad te proporcio¬ 
nará un resultado más claro y visible. 

- Antes de empezar a pintar has de tener en 
cuenta que colores vas a usar (recuerda 
que se trata de pintar muchas figuras, 
procura usar pocos colores). Otra cues¬ 
tión que surgirá es si has de pintar el 
regimiento de uniforme o no. Si estás ju¬ 
gando a napoleónicos no hay vuelta de 
hoja ¡uniforme! y procura que sea lo más 
parecido a la realidad posible o te arries¬ 
gas a ser degollado por tus compañeros 
de juego . Esto es algo que nunca me ha 
gustado de la gente que juega a napoleó¬ 
nicos: su falta de creatividad (¿y lo diver¬ 
tido que resulta un regimiento de prusia¬ 
nos con las mallas rosas?). Si, por el 
contrario, estás jugando a un wargame 
medieval fantástico (o similar), habrás de 
atender precisamente al propio juego en 
el que estás: hay ciertas tropas que han 
de ir obligatoriamente uniformadas, otras 
(los irregulares) pueden ir como quieras. 
Bien, sea como sea, en el caso de que 

quieras (o tengan) uniforme has de docu¬ 
mentarte bien previamente. De napoleóni¬ 
cos hay múltiples libros de historia y re¬ 
vistas especializadas a los que puedes 

acudir. Para los fantásticos usa libros de 

fantasía (claro) o acude a los catálogos y 


revistas que las casas de figuras suelen pu¬ 
blicar periódicamente ( White Dwarfe s un 
buen ejemplo, más que revista es un catá¬ 
logo de la Citadel ; eso sí, las fotos son muy 
buenas). 

Si optas por un ejército no uniformado 
pero deseas un efecto de “masa”, entonces 
cambia las partes que pintes a medida que 
vas trabajando. Es decir, al primer soldado 
le pintas la capa marrón, al segundo el cha¬ 
leco marrón, al siguiente los pantalones de 
ese color y así sucesivamente. Si estás pin¬ 
tando figuras idénticas (los 80 guerreros en 
igual posición) siempre es mejor que los 
pintes uniformados pero si no quieres, bien 
por cuestiones estéticas o éticas (Rebelde 
el chico ¿eh?) es mejor que uses colores de 
intensidad similar, especialmente marrones, 
grises y otros colores monótonos. De esta 
forma los colores “pegarán” más unos con 
otros y no hará que tu regimiento parezca 
un caleidoscopio chillón, como la sección 
de trapitos de saldo de El Corte Inglés. El 
sentido del color es algo que se ha de tener 
muy en cuenta a la hora de pintar y si no 
hecha una ojeada a las figuras de algunos 
de tus compañeros y entenderás porque lo 
digo. 

- Pintar ejércitos supone que has de pintar 
muchas figuras a la vez. Sin embargo es 
mejor que dividas el trabajo en tandas de 
10 en 10 figuras o como mucho 15. Esto 
tiene varios propósitos: pintar dema¬ 
siadas figuras a la vez puede resultar 
excesivo, las mezclas se pueden secar y 
los pinceles necesitan lavarse de tanto en 
tanto para evitar que se estropeen. 

- Si no vas a usar colores de “fábrica” por¬ 
que prefieres usar tus propias mezclas 
procura hacer una buena cantidad de 
estas o bien anotar cuidadosamente la 
composición de cada mezcla. Para rom¬ 
per un poco con la monotonía del color 


siempre es aconsejable variar ligera¬ 
mente la mezcla en cada tanda (un poco 
más de blanco en una, más color base en 
otra). Es un detalle estúpido pero que se 
aprecia si se hace aunque no se eche en 
falta si no se hace. 

- Sea cual sea la técnica que vayas a usar 
ES MUY ACONSEJABLE QUE PIN¬ 
TES LAS FIGURAS POR PARTES 
SEGÚN LOS COLORES. Es decir, 
miras los colores que vas a utilizar, 
empiezas por el que vayas a usar en más 
cantidad (por ejemplo la carne) y pintas 
todas las figuras de la tanda con ese color 
en la parte correspondiente (la carne de 
las manos, caras,torsos...).Luego pasa a 
hacerlo con el segundo color más utili¬ 
zado (por ejemplo las camisas verdes) y 
pintas todas las camisas de las figuras de 
ese color. Y así sucesivamente con los 
colores de los pantalones, botas, cinturo¬ 
nes, hebillas...Siempre do mayor a menor 
cantidad. De esta manera evitas tener que 
cambiar de color con cada figura 
(recuerda que, de hecho, no las estamos 
pintando como si fueran una sola), irás 
más rápido y sólo tendrás que lavar el 
pincel cuando cambies el color a usar 
(aunque aclararlo periódicamente con 
agua se hace muy necesario para evitar 
que la pintura se seque en este). 

Esta advertencia incluye todos los pasos 
necesarios para pintar la parte en cuestión. 
Es decir, si tenemos que dar una capa de 
color base, un lavado para sombras y un 
pincel seco para las luces (siempre, por 
ejemplo en la carne) no cambiaremos ni de 
parte ni de color hasta que hayamos fi¬ 
nalizado con la parte y el color anterior (es 
decir no pasamos a la camisa verde hasta 
que no hayamos acabado con todas las ba¬ 
ses, lavados y pinceles secos de la carne de 
la cara, manos...) • 
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Elisabeth Garfield, el encuentro 


Una de las presencias más esperadas en Dia de Joc fue ¡a de Elizabeth Garfield Vroom, her¬ 
mana de Richard (sí, el de Magic) Garfield, quién vino a España para presentar la edición tradu¬ 
cida del juego. Elizabeth Garfield, que lleva la parte europea de Wiz.ards of the Coast, estuvo 
hablando con nosotros para contarnos la evolución de Magic y los nuevos productos que esta 
familia de jugadores natos tiene en mente. 

por Mar Calpena 




Elizabeth Garfield se acercó a nuestro stand y respon¬ 
dió muy amablemente nuestras preguntas. Venía con un 
poco de prisa; su avión partía esa misma tarde y el can¬ 
sancio se reflejaba en su cara. Pero su charla distendida 
hizo que el encuentro se pareciera más a una simple con¬ 
versación entre aficionadas que a una entrevista formal. 

LIDER- ¿Cómo empezó la conexión de Richard con 
Wizarás of the Coast? 

Elizabeth Garfield- Wiz.ards ofthe Coast empezó 
hace cosa de cinco años con la producción de juegos de 
rol. Entre sus primeros productos estaba The Primal 
Order que era un nuevo sistema jugablc con todos los 
demás juegos. En 1991 Richard fue a ofrecerles su juego 
Robo Rally, y aunque el juego es excelente, tiene seis 
tableros y lleva miniaturas, lo que lo hacía demasiado 
caro de producir para una compañía que en aquel 
momento sólo tenía cinco empleados. WotC le dijo a 
Richard que no tenían la capacidad financiera de produ¬ 
cir Robo rally pero que les gustaría que pensara en algún 
juego que fuera sencillo pero cambiante y rápido, que 
supusiera un reto para los jugadores, que se pudiera jugar 
en poco espacio y que pudiera funcionar bien en jorna¬ 
das. Una semana más tarde Richard les presentó el 
esquema de Magic. La idea inicial estaba basada en un 
juego que Richard desarrolló cuando estaba en la uni¬ 
versidad y que por aquel entonces se llamaba Five 
magias. Las primeras cartas eran muy cutres, y sus ilus¬ 
traciones no eran más que fotos de revistas cortadas y 
pegadas sobre la carta. Una vez WotC decidió producir 
el juego, lo estuvieron probando sin hacer mucho albo¬ 
roto durante casi dos años, lo que probablemente cons¬ 
tituye una de las mejores razones de porqué Magic fun¬ 
ciona tan bien. De todas formas, nadie esperaba este 
éxito. Como WotC era una empresa tan pequeña, al prin¬ 
cipio nos pagaban en acciones de la compañía y pronto 
tuvimos a toda nuestra familia y amigos comprando 
acciones de WotC. 

Acudimos a Carta Mundi por la calidad de las cartas 
que producen para que nos ayudaran a terminar de dise¬ 
ñar el juego, lo cual hicieron con mucha discreción, y 
Magic se presentó en las Gen Con americanas de agosto 
de 1993. Inicialmente se produjeron diez millones de 
cartas, lo que creíamos que iba a durar para unos seis 
meses, pero se vendieron todas en seis semanas. Desde 
entonces hemos reinvertido en nuevas series de cartas y 
ahora estamos a punto de sacar la cuarta edición de la 
serie básica. 

L- El éxito de Magic ha sido enorme, y tampoco no 
os ha ido mal con Jyhad, pero ¿no creéis que la gente 
empieza a agobiarse con tantos juegos de cartas, tantas 
nuevas series? Hace un año apenas nadie conocía 
Magic en Dia de Joc, y ahora... 


E. G.- Bueno, lo que sucede es que lo que ha nacido 
no es tanto un nuevo juego sino un nuevo tipo de juego. 
Honestamente, WotC no espera poder repetir el éxito de 
Magic, porque este tipo de cosas suceden una vez cada 
diez o veinte años. El éxito de Magic hizo que mucha 
gente alucinara con la idea de un nuevo tipo de juego, y 
como es natural sacaran sus propias ideas al mercado. 
Pero de todas formas creo que venga lo que venga, 
Magic seguirá siendo el primer juego de cartas del mer¬ 
cado. porque fue el primero y el original, y desgraciada¬ 
mente esto también repercutirá en cualquier juego de 
cartas que podamos producir en WotC a partir de ahora. 

L -Algo así como el D&D de los juegos de cartas... 

E.G.-Sí, probablemente ésa sea la mejor comparación. 
En realidad lo que ha sucedido con los juegos de cartas 
es que ha dado nueva vida a las empresas de juegos. Casi 
todas están produciendo su propio juego de cartas. Ano¬ 
che estuve contando cuantos juegos de cartas hay en el 
mercado o a punto de salir y son unos treinta. Sólo 
durante el primer año de vida de Magic aparecieron diez, 
y para el año que viene esperamos que salgan unos cua¬ 
renta. Parece excesivo, y existe la sensación de que si 
una compañía no produce un juego de cartas está per¬ 
diendo mercado, pero por lo que he visto puedo suponer 
que los mejores juegos sobrevivirán mientras que los que 
se han hecho sólo con afán comercial y poco espíritu cre¬ 
ativo irán desapareciendo. Hay mucha más creatividad 
de lo que parece en los nuevos juegos de cartas. Quizás 
tienen puntos en común con Magic , en el sentido de que 
el precio es similar, las series limitadas tienen el borde 
negro, las barajas tienen alrededor de sesenta 
cartas...pero me parece que ésa una cuestión de necesi¬ 
dad en este tipo de juegos. Lo que es verdaderamente 
importante, y en lo que se nota quién está copiando y 
quién no es la mecánica del juego, y en este sentido han 
aparecido ideas muy nuevas e interesantes. 

L- Pero eso no explica por qué la gente compra 
tantas cartas y se pasa tanto tiempo jugando... 

E.G.-No se puede menospreciar el aspecto social del 
juego. Se juega en grupo, y creo que a la gente les gusta 
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el hecho de que para jugar a estos juegos 
no se necesite tanto tiempo como para una 
partida de rol. De todas formas, esto no 
impide que la gente pase muchísimas horas 
jugando. Pero por ejemplo, de vez en 
cuando a mi marido y a mí nos gusta coger¬ 
nos un par de Starter Decks y jugar en el 
avión. No se necesita apenas espacio, no 
hay que planificar la partida, y no es difícil 
reunir a los jugadores. Creo que dentro de 
poco se producirá un poco de bajón en el 
mercado de los juegos de cartas, la típica 
crisis de crecimiento, pero que los mejores 
juegos resistirán y convivirán pacífica¬ 
mente con los otros juegos en las tiendas y 
las jornadas. 

I ,-¿Qué hay de la edición española de 
Magic? 

E.G.-Aunque en un principio debía salir 
en el mes de mayo lo más probable es que 
termine por salir en Junio. La edición espa¬ 
ñola estará basada en la cuarta edición del 
Basic Set americano y aparecerá en unos 
nuevos sobres. Lo que si que te puede ade¬ 
lantar es que será una edición muy similar 
a la alemana y la francesa, en el sentido de 
que los colores van a ser mucho más vivos 
que los de la última edición americana. 


Hemos procurado que se añadiera más 
color a la hora de imprimir, porque entre 
las últimas cartas había unas cuantas que 
parecían descoloridas. 

La gran ventaja que van a tener los ju¬ 
gadores de la edición española de Magic es 
que en agosto vamos a sacar una nueva 
ampliación llamada Chronicles que aglu¬ 
tinará material de Arabian Nights, The Dark, 
Legends y Antiquities , lo que constituye una 
magnífica colección de cartas disponibles. 

L—¿ Y qué ocurre ahora con Jyhad? 

E.G.- Jyhad va a cambiar muy pronto de 
nombre y pasará a llamarse Vampire’s eter¬ 
naI struggle. Hemos aligerado las reglas de 
forma que las partidas no sean tan largas, 
ya que esta es la queja más común que reci¬ 
bíamos. 

L- ¿ Cual es exactamente la relación de 
Garfield Gantes con Wizards afilie Coast? 

E.G.- Garfield Games es ahora una di¬ 
visión de Wizards of the Coast, y fue 
fundada por mi hermano Richard y el pre¬ 
sidente de WotC, y se dedica principal¬ 
mente a los juegos de mesa, de los cuales 
Robo rally fue el primero y ahora presen¬ 
tamos The Great Dalmuti que es un juego 
de cartas familiar que salió en febrero. Se 


trata de un juego de sociedad, muy lácil de 
aprender y muy divertido. La verdad es que 
ha tenido un respuesta increíble. Estuvimos 
en la feria de muestras de Nueva York y 
tuvimos tres encargos de unas ochenta mil 
copias. Ahora ya está disponible en inglés, 
pero después del verano sacaremos una 
nueva edición con una caja un poco más 
robusta que la anterior, e instrucciones en 
varios idiomas. 

Con Robo rally lo que ha sucedido es 
que hemos tenido que rehacer las miniatu¬ 
ras del juego, que en la edición americana 
eran de metal, para adaptarlas a los están¬ 
dares europeos, que exigían que fueran de 
plástico. 

L- ¿Cual es tu opinión acerca del mun¬ 
dillo del juego en España ? 

E.G.- Bueno, creo que el mercado es¬ 
pañol sólo está empezando. No sé cual es 
la previsión para España, pero lo que no¬ 
sotros querríamos como empresa en todo el 
mundo es que jugar se convirtiera en un 
pasatiempo adulto aceptable. Nos gustaría 
que pudieras estar en un bar, tomándote 
una cerveza con un amigo y jugando a una 
partida de algo sin que nadie se extrañara 
del tema. • 
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Magic: las dudas 

Debido al auge masivo de Magic: The Gathering, LIDER abre esta nueva sección dedicada a aclarar las diver¬ 
sas dudas que tengáis y las lagunas en las reglas que podáis encontrar cuando juguéis. En esta ocasión, dedi¬ 
caremos el espacio de que disponemos a clarificar unas cuantas cuestiones referentes a la fase de Upkeep o Man¬ 
tenimiento. 

por Arcades Sabbroth 


Normalmente la fase de Upkeep o Man¬ 
tenimiento es ignorada y rápidamente se 
procede a la fase de robar. Sin embargo, 
para algunos jugadores esta fase es crucial 
para sus estrategias, pues es la primera fase 
en la cual se pueden jugar efectos ins¬ 
tantáneos o inmediatos. Algunos jugadores 
se han dado cuenta que sus acciones 
durante esta fase pueden maximizar el im¬ 
pacto de cartas como la Ivory Tower , y 
minimizar el efecto de otras como el Black 
Vise. La comprensión de las reglas del 
Upkeep, y como pueden ser usadas, te ayu¬ 
dará a evitar confusiones y problemas, ade¬ 
más de tomaduras de pelo. 

Existen 3 tipos de acciones posibles en la 
fase de Mantenimiento: costes de Upkeep, 
efectos en la Upkeep y costes de Untap (o 
enderezamiento), sin contar, claro, con los 
fast effeets o efectos instantáneos. 

Los costes de Upkeep son costes que tie¬ 
nen que pagarse durante esta fase o recibir 
algún tipo de consecuencia, como el sacri¬ 
ficio del Lord ofthe Pit o el coste de maná 
de un Power Leak. Los efectos en la 
Unkeep son cualquier tipo de efecto au¬ 
tomático que se especifique que ocurra en 
esta fase, como el Black Vise. Los costes de 
Enderezamiento vienen a referirse a efectos 
de tipo permanente que impiden que una 
carta se enderece del modo normal, y tenga 
que hacerlo a un determinado coste (los 
casos del Paralyze o el Colosus of Sardio). 

La frecuencia de uso de ciertos tipos de 
efectos depende de la carta. Así, el Vesu- 
yan Doppelganger podrá cambiar durante 
la Upkeep. Sin embargo, como no tiene 
coste de activación, sólo puede ser usado 
una vez. Por el contrario, la Life Chisel 
(sacrifica una criatura para ganar vidas 
durante la fase de Mantenimiento) puede 
utilizarse tantas veces como se desee, pues 
requiere un coste de activación. Además, 
siempre que uno de tus permanentes con¬ 
tenga las palabras “may” o “can” puedes 
declinar usarlo. 

Algunas cartas sólo aplican su efecto al 
final de la Upkeep. Una vez realizan su 
efecto no se permite el uso de efectos in¬ 
mediatos, hasta que comienza la fase de 
Robar, excepto para prevención de daño. 

Respecto al orden de los efectos que ac¬ 
túan tanto si se paga el coste como si no se 


hace, durante su tumo cada jugador elige el 
orden en que se aplican, incluso si los efec¬ 
tos provienen del contrario. No olvides que 
estos efectos se aplican siempre. Si por 
cualquier cosa os olvidáis de aplicarlos, 
volved atrás y ejecutadlos, a diferencia de 
los costes de Untap, que no son obligato¬ 
rios. Además, hay que remarcar que los 
costes de Mantenimiento tienen la misma 
velocidad que una interrupción. Así, si tu 
oponente tiene un Lord of The Pit (debe 
sacrificar una criatura cada turno o es des¬ 
truido) enjuego y una The Hive (un arte¬ 
facto que produce una criatura cada turno), 
podrías evitar el efecto de ésta última con 
un Rust (una interrupción que evita la acti¬ 
vación de un artefacto), pero si no es así y 
la criatura llega al juego, entonces no habrá 
manera de evitar que sea sacrificada al 
Lord ofthe Pit. Por el contrario, todo el 
resto de efectos de la fase de Upkeep, 
incluidos los costes de Enderezamiento, se 
considera que tienen la velocidad de un ins¬ 
tantáneo, por lo que si tuvieras enjuego 
una Ivory Tower y tu oponente intenta evi¬ 
tar su uso girándola, tu simplemente pue¬ 
des utilizar su efecto. 

Dicho esto, espero que la parrafada os 
sirva de ayuda. Igualmente, si tenéis alguna 
duda sobre este tema u otros, podéis enviar¬ 
nos nuestras dudas a LIDER, c/Mallorca, 
339, 3 o 2 a , 08.037 Barcelona, e intentare¬ 
mos respondéroslas. • 



Ranking MAGIC DIA de JOC 

Después de disputados más de 60 
campeonatos valederos para el ranking 
Magic Dia de Joc de JOC, los prime¬ 
ros clasificados del mismo son los 
siguientes: 


Nombre Puntuación 

1 . 

Mane! Tulla 

873 

2. 

David Ubeda 

814 

3. 

David Blanco 

795 

4. 

Ramón García 

791 

5. 

Enrique Velásquez 

791 

6. 

Carlos de la Morena 

783 

7. 

David Tevar 

781 

8. 

Oscar González 

769 

9. 

Bernardo Alonso 

765 

10. 

Pau Carceller 

765 

11 . 

Xavier Casals 

763 

12. 

Lucio Moratinos 

761 

13. 

Dionisio Barrasa 

761 

14. 

Ricard Salvaña 

751 

15. 

Julio García 

747 

16. 

Xavier Pérez 

747 

17. 

Manuel Mazo 

745 

18. 

Javier Velasco 

745 

19. 

Sem Rubio 

745 

20. 

Luis Miguel Vázquez 

743 

21. 

César Ibáñez 

743 

22. 

Carlos Miralles 

741 

23. 

Joan Verdugo 

739 

24. 

Isaac Ruiz 

738 

25. 

Eduard Llorens 

737 

26. 

Antonio Padilla 

731 

27. 

Ramón Boada 

723 

28. 

Guillem Ragull 

719 

29. 

Miguel Ragull 

717 

30. 

Carlos Jiménez 

715 

31. 

Xavier Pubill 

711 

32. 

Borja Cabezas 

710 

33. 

José M. Alvarez 

707 

34. 

July Baronat 

701 

35. 

Javier Gómez 

701 

36. 

Nicolás Ciruela 

697 

37. 

Arnau Calduch 

693 

38. 

David Fernández 

692 

39. 

Iván Sánchez 

690 

40. 

Antonio Aroca 

688 










93QÍ1 



Re Cuor di Leone, la Spaghetti-Card 

El interés que ha suscitado Magic en su edición italiana es patente. Después del boom de este juego y antes 
de ¡a aparición de otros como Spellftre o Jyhad, ha aparecido en el mercado Re Cuor di Leone, a cargo de la edi¬ 
tora Fabulandia, que presenta así su primer proyecto, con una clara voluntad de alejarse del mecanismo de 
Magic. 

por Alabama Worsley 


Re Cuor di Leone es un juego para dos a 
cuatro jugadores, centrado en una Europa 
medieval con algunos toques de magia. El 
objetivo del juego es hacer que la familia 
real que controlamos se haga con el poder, 
para lo que hay que eliminar las máximas 
cartas de sangre real del mazo del opo¬ 
nente. Las partidas terminan cuando uno de 
los jugadores se queda sin cartas, tras lo 
cual se hace un recuento de los puntos con¬ 
seguidos. 

La composición del mazo básico es mu¬ 
cho más rígida que la de Magic porque 
contiene siempre el mismo número y pro¬ 
porción de cartas, entre las que encon¬ 
tramos reinos, miembros de la familia real, 
intrigas, la corona real, ejércitos, cor¬ 
tesanos, mercenarios, tesoros y hechizos o 
sortilegios (en cada mazo sólo puede haber 
un tipo de magia). 

Las partidas suelen durar poco más de 
una hora, y exigen un poco más de plani¬ 
ficación que las de Magic , puesto que de¬ 
bemos tener en cuenta las cartas que te¬ 
nemos y el tipo de intrigas al que somos 
susceptibles para poder ganar. Hay que 
pensar en como administraremos nuestras 
cartas de tesoro (comprando mercenarios o 
creando intrigas en las cortes enemigas). A 
priori parece mucho más interesante jugar 
con más de dos jugadores para darle más 
vidilla a la historia, especialmente porque 
las victorias se cosechan a base de intriga, 
mientras que la guerra sólo hace adelantar 
o atrasar el ritmo del juego. Claramente se 
ven ya las dos filosofías de creación de 
barajas: las dedicadas a dejar K.O. al ene¬ 
migo a base de intrigas, o las que buscan el 
agotamiento de cartas ajenas a través de 
combates largos que le obliguen a desviar 
sus ataques. 

El mazo base de Re Cuor di Leone con¬ 
tiene las ochenta cartas preceptivas y vale 
20.000 liras. Los sobres contienen dieciséis 
cartas y valen 6000 liras. La colección 
completa -de momento sin expansiones- 
tiene trescientas cartas. De estas, veinte 
son raras y se encuentra una cada cuatro 
sobres. Cuarenta cartas muy comunes se 
encuentran en todos los mazos básicos, y 
otras ochenta se encuentran en sólo uno de 
los tipos de mazo (hechizos o sortilegios), 
a razón de cuarenta por mazo. De las 


ciento veinte cartas comunes o muy comu¬ 
nes, un centenar está también en los 
sobres, junto con otras ciento ochenta que 
no salen en los mazos básicos y son “no 
comunes”. 

Re Cuor di Leone parece un buen juego, 
con unos dibujos muy atractivos y original 
en cuanto a su sistema. A diferencia de 
otros juegos de cartas, el mazo básico per¬ 


mite realmente llevar a cabo partidas dig¬ 
nas, y el reglamento parece sencillo pero 
interesante. Sólo queda la duda de cual será 
el futuro de este juego, ante la invasión 
anglosajona de otras muchas propuestas de 
tono infumable y alta promoción. Este año, 
si vas de viaje de fin de curso, ya sabes que 
traer además de las torres de Pisa y el cris¬ 
tal de Murano.# 





LA VOZ DE SU MASTER 


LÍDER 


Comandos de Guerra 

El juego de rol de la Segunda Guerra Mundial 

En mayo de 1945 terminó la Segunda Guerra Mundial, la última de las grandes guerras, lo 
que significa que este año se cumple el 50 aniversario de su fin. No hace mucho tiempo y muy 
oportunamente se ha publicado un juego de rol de producción nacional cuyo tema no es otro cine 
la Segunda Guerra Mundial. A continuación os hablamos de él. 


por Francisco Franco Garea 


No hay mal que por bien no venga. Si lleváramos la 
moraleja de este refrán hasta su límite bien podríamos 
decir que del mal que supuso la Segunda Guerra Mun¬ 
dial (37.600.000 muertos entre militares y civiles) alguna 
cosa buena se sacó: las películas bélicas ambientadas en 
ella (mi favorita es Los violentos de Kelly) y la po¬ 
sibilidad de jugar a rol en ese período histórico. Pues 
bien, Cronópolis , a través de su penúltimo juego editado, 
Comandos de Guerra , nos ofrece la posibilidad de ser 
uno de los comandos que actuó durante la Segunda Gue¬ 
rra Mundial. 

Comandos de Guerra está presentado en forma de 
libro encuadernado en rústica, con 184 páginas, portada 
bicolor montada a partir de una fotografía e interior en 
blanco y negro. La maqueta es la típica de dos columnas 
con un encabezado en cada página que indica en qué sec¬ 
ción se está. El interior está ilustrado con fotografías de 
la guerra y con dibujos. Sobre las primeras decir que, a 
pesar de que la propia editorial se disculpa por la mala 
calidad de algunas de ellas, se ven en algunos casos 
excesivamente difusas no ya por su calidad sino por una 
mala reproducción. Los dibujos sí que se ven claramente 
y no se puede decir que sean malos, pero tampoco que 
sean buenos. 

A lo largo del libro encontramos, desperdigadas entre 
sus páginas, descripciones de los comandos y grupos de 
operaciones especiales alemanes, británicos, soviéticos y 
estadounidenses, entre otros, así como pequeños relatos 
de algunas operaciones de comandos. Distribuidas de la 
misma manera existen también unas páginas que, bajo el 
nombre de Los años de la guerra y ayudadas por un 
mapa de Europa incluido en cada una de ellas, resumen 
los principales enfrentamientos y la participación de los 
diferentes países que lomaron partido en la guerra. 


Ponga un comando en su vida 

La creación de personajes en Comandos de Guerra 
consta de cuatro partes, a saber: nacimiento, enseñanza 
civil, instrucción militar y entrenamiento para opera¬ 
ciones especiales. 

En la primera de ellas se determina el valor de las 
cinco características (fuerza, inteligencia, destreza, cons¬ 
titución y mando) cuyo valor oscila entre un mínimo de 
1 y un máximo de 100. Para ello se tiran cinco dados de 
cien, el total de estas tiradas serán los puntos a repartir 
entre las características. Calcularemos también los pun¬ 



tos de vida consultando para ello el valor de la constitu¬ 
ción de nuestro personaje en una tabla al efecto. Cabe 
destacar que los puntos de vida están separados en dos 
grupos: los causados por heridas, cuyo agotamiento 
implica la muerte del personaje; y los producidos por 
golpes, que disminuyen al recibir heridas y/o golpes y 
son los culpables, al llegar a un valor igual o inferior a 
0, de que el personaje caiga inconsciente. 

En los siguientes tres pasos se calculará el valor de 
las habilidades del personaje, que puede ir de 0 a 100. 
Para ello se repartirán ciertas cantidades de puntos 
entre los tres tipos de habilidad que existen: básicas, 
especiales y de armas. Las primeras son habilidades 
que no requieren de ningún entrenamiento especial, las 
segundas son las que sí necesitan de un período de 
aprendizaje para poder utilizarlas y las últimas son 
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todas aquéllas relacionadas con el com¬ 
bate o el uso de armas. 

En la sección de procedimientos especia¬ 
les del capítulo para el director de juego se 
incluyen reglas para poder crear persona¬ 
jes de forma más variada. Así es posible 
hacer, además de comandos, cuatro tipos 
más de personajes: niños, jóvenes, milita¬ 
res y comandos civiles. Para crearlos, sim¬ 
plemente se obviarán algunos de los pasos 
que se deben seguir para crear un comando 
militar. También se da la posibilidad de 
que los conocimientos aprendidos por el 
personaje durante la guerra dependan 
directamente de su tiempo de estancia en 
el frente, aunque una temporada excesiva¬ 
mente larga en la guerra puede causar la 
muerte del personaje (15% porcada seis 
meses). Y, por supuesto, la relación de la 
graduación en el escalafón militar también 
está descrita. 


Mecánica del juego 

El sistema de juego empleado en Coman¬ 
dos de Guerra puede definirse utilizando 
una única palabra: porcentajes. Para com¬ 
probar el éxito o fracaso de una acción que 
involucre una característica o una habilidad 
se tirará 1D100 y si su resultado es igual o 
menor al valor de éstas, la acción tendrá 
éxito; en caso contrario fallará. También 
está prevista la posibilidad de obtener éxi¬ 
tos automáticos (un 1 directo en el DI00) 
y fallos automáticos (un 100). Existe una 
tabla de dificultad cuyo funcionamiento se 
basa en aplicar modificadores a la tirada, 
dependiendo de la dificultad asignada por 
el DJ a la acción. 

Se contempla la posibilidad de obtener 
diferentes niveles de éxito y de fracaso al 
realizar un acción; éstos representan el he¬ 
cho de que no es lo mismo tener éxito o 
fallar por muy poco, que por un margen 
más amplio. No deja de ser una posibilidad 
interesante, aunque calcularlos puede lle¬ 
gar a ser bastante engorroso y complicado, 
por mucho que intenten convencernos de lo 
contrario al explicárnoslos. 

Es interesante la inclusión de reglas tales 
como la que permite la conjunción de 
acciones (posibilidad de realizar en un 
mismo asalto dos acciones) o la de enfren¬ 
tamientos. Ésta es la que permite la reso¬ 
lución de situaciones como peleas o per¬ 
secuciones, aunque estas últimas pequen de 
una simpleza excesiva, ya que no se tiene 
en cuenta para nada la velocidad de los 
vehículos. 


¡Me han dado! 


los jugadores y másters que no gusten de 
complicarse la vida, aunque también es 
bastante incompleto (ejemplo de esto es 
que en ningún lugar se explica algo pare¬ 
cido a un sistema de iniciativas) y confuso. 
Los enfrentamientos cuerpo a cuerpo y sin 
armas, peleas, se resuelven utilizando las 
reglas de enfrentamientos: quien lo gane, 
impacta. Sobre el combate cuerpo a cuerpo 
con armas decir que, a pesar de que se des¬ 
criben las armas utilizables en este tipo de 
enfrentamientos y el daño que producen, el 
sistema para utilizarlas se debe intuir: ¿se 
usarán con el sistema de enfrentamientos? 
Supongamos que sí. 

El combate a distancia comprende dos 
tiradas. En la primera de ellas se determi¬ 
nará con una tirada de la habilidad pertene¬ 
ciente al arma utilizada si el disparo ha 
dado al blanco o no. Esta tirada será modi¬ 
ficada por la distancia a la que se encuen¬ 
tre el objetivo, así como por su cobertura, 
por el movimiento de éste o del tirador, etc. 
En el caso de que la tirada haya sido exi¬ 
tosa se pasará a calcular el daño, que podrá 
ser modificado dependiendo del nivel de 
éxito de ésta: un éxito alto lo doblará, 
mientras que uno bajo lo dividirá entre dos. 
El daño causado por un arma depende de la 
distancia a la que esté el blanco, cuanto 
más lejos se encuentre éste menos daño 
recibirá. Los códigos de daño están indica¬ 
dos en forma de una cantidad de dados de 


diez a la que se puede aplicar o no un mo¬ 
dificador. 


La moral y el mando 

Dos de los factores más importantes y 
decisivos para mantener la cohesión de un 
unidad militar son la moral del grupo y la 
capacidad de mando del oficial de mayor 
graduación y, por tanto, el responsable de 
dar las órdenes. 

La moral de Comandos de Guerra re¬ 
cuerda en muchos aspectos a la cordura de 
La Llamada de Cthulhu. La moral de un 
personaje puede oscilar entre 1 y 100, y a 
tal efecto se incluye en la hoja de personaje 
una tabla numerada del 1 al 100. Al inicio 
de cada misión se calculará la moral de 
cada personaje, que es la media aritmética 
entre el mando del oficial al mando (valga 
la redundancia) y el mando del personaje. 
Este valor es conocido como moral inicial. 
Durante el transcurso de las partidas este 
valor puede oscilar hacia arriba (como con¬ 
secuencia de una acción moralizante) o 
hacia abajo (por causa de acciones desmo¬ 
ralizantes). La diferencia entre la moral ini¬ 
cial y la moral modificada se convertirá en 
un modificador que se aplicará a todas las 
tiradas de dados (se supone que a las tira¬ 
das de porcentaje, aunque esto no está acla¬ 
rado en ninguna parte del manual). 



El combate es MUY sencillo, ideal para 





LA VOZ DE SU MASTER 


Aún recuerdo una partida de The Revised 
Recon (un juego de rol ambientado en la 
guerra de Vietnam editado por Palladium 
Books) en la que tuve el dudoso honor de 
ser el oficial al mando del grupo de perso¬ 
najes. Para que os hagáis una idea de mis 
dotes de mando (o de las de mi personaje) 
os diré que el portador del equipo de radio 
se metió con ella en un río, estropeándola 
consecuentemente, pese a que yo le había 
ordenado claramente que permaneciera 
escondido. En las partidas de Aliens tam¬ 
bién sucedían cosas similares. No nos enga¬ 
ñemos, a nadie le gusta recibir órdenes, y 
mucho menos en un juego de rol. Para evi¬ 
tar estos problemas (es decir, que los per¬ 
sonajes pasen olímpicamente de las órdenes 
de los que supuestamente son sus superio¬ 
res) Comandos de Guerra incluye los 
enfrentamientos de mando. Si el oficial o el 
personaje que en ese momento ostente el 
dominio del grupo da una orden a un subor¬ 
dinado y éste se niega a cumplirla se pro¬ 
ducirá un enfrentamiento de mando. Ambos 
harán una tirada de mando. Si el oficial 
tiene éxito el subordinado se verá obligado 
a cumplirla. Si falla ganará de todas formas, 
siempre y cuando la diferencia existente 
entre su valor de mando y su tirada sea 
mayor a la del otro personaje. Además, un 
mayor grado del oficial al mando con res¬ 
pecto al del subordinado le otorgará al pri¬ 
mero un modificador de -5 por cada grado 
de más. 


Y el resto 

El libro se completa con la inclusión del 
Convenio de la Haya, el compendio de 
todas las leyes que existían sobre la guerra, 
los apéndices de armas y vehículos y tres 
misiones para poder a empezar a jugar. En 
el primero de los apéndices se proporcio¬ 
nan los datos técnicos, de alcance y de 
daño de pistolas, fusiles, subfusiles, fusiles 
de asalto, ametralladoras, morteros y lan- 
zagranadas. En la inmensa mayoría de los 
casos junto con un breve comentario rela¬ 
tivo a cada arma se incluye su fotografía, 
un detalle no muy común en los juegos de 



rol y que seguramente más de uno agrade¬ 
cerá. Él segundo apéndice está dedicado a 
los vehículos. Están descritos vehículos 
ligeros, vehículos blindados, vehículos 
semioruga y carros de combate, con sus 
correspondientes datos técnicos y de com¬ 
bate, fotografía y comentario. También 
aparecen unas interesantes reglas sobre 
vehículos que controlan su movimiento, el 
combate y su destrucción. 


Conclusión 

En mi opinión. Comandos de Guerra no 
es un gran juego de rol. Pero cuidado, que 
esta afirmación no implica necesariamente 
que sea un mal juego de rol; y no lo es. No 
lo es porque su propósito, es decir, ofrecer 
la posibilidad de jugar a rol en la Segunda 
Guerra Mundial, está ahí y es perfecta¬ 
mente válido. Aunque que no sea un mal 
juego tampoco significa que sea bueno 
(esto ya empieza a parecer un galimatías). 
Como resumen; este juego puede gustar a 
quien desee jugar partidas ambientadas en 
la Segunda Guerra Mundial, no le pida a 
un reglamento de juego originalidad y esté 
dispuesto a tapar sus muchos agujeros en 
las reglas. A mí, desde un punto de vista 
crítico no me gusta, pero no tengo ningún 
inconveniente en participar en una partida 
(como ya he hecho en una basada en Los 
violentos ele Kelly , que fue realmente 
divertida). • 
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IN NOMINE SATANIS / MAGNA VERITAS 

Visualización de Daños en INS/MV 

En ln Nomine Satanis/Magna Veritas, y a diferencia de otros juegos de rol, no hay localización al daño. Con 
ello se pretende simplificar las reglas de combate. Por otra parte, la muerte es un hecho con el que los PJ se tro¬ 
piezan a menudo en el juego, ya sea la de sus enemigos o (desgraciadamente) la suya propia. Por ello, en la pri¬ 
mera edición del juego se incluyeron las siguientes reglas, destinadas a ayudar al DJ a describir la muerte de PJ 
y PNJ. Como un lector casual descubrirá enseguida, le dan al juego (y a los combates) un aire bastante más san¬ 
griento y salvaje... 

por Croe (traducción de Ricard Ibáñez) 


Las cifras que preceden las descripciones 
corresponden al numero de puntos de daño 
que causan la muerte del personaje. 

Muerte por fuego 
(lanzallamas, 
poderes de fuego) 

(1-3): El fuego quema totalmente el ros¬ 
tro, cuece el cerebro y vuelve irreconocible 
a la víctima, que aúlla de dolor antes de 
exhalar su último aliento. 

(4-6): El cuerpo no es más que una masa 
chamuscada y sanguinolenta. La mayor 
parte de los huesos están ennegrecidos. Un 
olor insoportable de carne quemada invade 
la zona. 

(7-9): La lengua de fuego alcanza la parte 
inferior del cuerpo, consumiéndola en el 
acto y partiendo en dos la víctima. Esta 
sigue viva escasos segundos más. 

(10-12): Solamente el esqueleto perma¬ 
nece tras la llamarada... pero no por mucho 
tiempo. Los huesos calcinados se desmo¬ 
ronan en un confuso montón. 

(13+): Una sombra negra en un muro cal¬ 
cinado es el único testimonio de la pre¬ 
sencia del ser vivo que se encontraba allí. 
De él ya no quedan ni cenizas. 

Muerte por ataque cortante 
(espada , hacha) 

(1-3): La hoja se hunde entre dos costi¬ 
llas, llegando hasta el corazón, que, atra¬ 
vesado, deja de latir. 

(4-6): Estocada; La hoja revienta el ojo y 
hunde la parte posterior del cráneo. Sesos, 
sangre y restos del ojo se desparraman por 
la herida. 

(7-9): Tajo al estómago; Los intestinos 
caen a los pies de la víctima, que intenta 
sujetarlos desesperadamente con las manos 
antes de morir segundos más larde. 


(10-12): Tajo de arriba abajo, de la ca¬ 
beza al pubis. Ambas mitades permanecen 
juntas un segundo, luego se separan mien¬ 
tras la sangre cae a mares. 

(13+): Estocada. La hoja corta en dos el 
esternón, empalando a la víctima. La co¬ 
lumna vertebral se parte, desgarrando la 
carne de la espalda. El cuerpo muerto cae 
como un muñeco roto. 


Muerte por contusión 
(golpe, maza) 

(1-3): El golpe alcanza la base del crá¬ 
neo. Hunde la nuez y rompe la nuca, pro¬ 
vocando una muerte rápida pero dolorosa. 

(4-6): El golpe alcanza la caja torácica, 
reventando las costillas. Una de ellas des¬ 
garra el corazón, provocando la muerte casi 
en el acto. 

(7-9): El arma da a la víctima en plena 
boca, saltándole todos los dientes y arran¬ 
cándole la mandíbula inferior. ¡Lástima que 
la víctima muera, porque no tendría más 
problemas de 
caries! 

(10-12): El 
golpe impacta 
en la parte 
superior de la 
cabeza, aplas¬ 
tando total¬ 
mente el cere¬ 
bro. El cadáver 
de la víctima 
mide ahora 20 
cm. menos. 

(13+): El 

arma y el brazo 
que la empuña 
penetran en el 
estómago 
saliendo por la 
espalda. Al 
sacarlo, las vis¬ 


ceras caen al suelo haciendo un húmedo y 
viscoso “flotch”. 

Muerte por disparo (revolver ; fúsil) 

(1-3): La bala alcanza a la vez el corazón 
y la octava vértebra, volviendo a la víctima 
simultáneamente paralítica y cadáver. 

(4-6): La bala alcanza exactamente entre 
los ojos, produciendo un tercer agujero por 
el que sale a borbotones un chorrito de 
sangre. 

(7-9): El proyectil alcanza el tórax, per¬ 
forando un pulmón y creando así un nuevo 
orificio respiratorio por el que se escapa la 
vida de la víctima. 

(10-12): La bala penetra en el cuello y 
explota. La mitad de éste último es arran¬ 
cado. La víctima queda con la cabeza col¬ 
gando de un pedazo de carne. 

(13+): La víctima es alcanzada por una 
ráfaga de balas, creando numerosos orifi¬ 
cios no naturales en la víctima, por donde 
escapa a chorro su sangre. Repintad la ha¬ 
bitación. • 



LIDER 



AQUELARRE 

El compromiso indisoluble 

Ya sabemos que hacía bastante tiempo que no publicábamos ninguna aventura de Aquelarre, 
pero creo que coincidiréis con nosotros, una vez hayáis leído y jugado este módulo, en que ha 
valido la pena la espera. Como de costumbre, es una aventura en la que nada es lo que parece 
y en la que los PJs pueden salir trasquilados si no ponen mucho cuidado en sus acciones. 



Aventura para 5-7 Pjs hombres de armas experimen¬ 
tados y con una RR sólida o un gran surtido de magia de 
protección. Un hombre sabio puede ser muy útil. 

1. El Señor de Monreal... ¿ha muerto? 

135... tras partir de Pamplona al alba, hacia Sangüesa, 
los Pjs se acercan a Monreal, cuando un grupo de cam¬ 
pesinos (unos quince) armados, les corta el paso a la 
entrada del pueblo con evidentes intenciones de retener¬ 
les hasta que aparezca alguien. Pocos minutos después, 
un sacerdote, acompañado de un fraile, se acercan al 
grupo, dándoles la siguiente historia como explicación: 
José Garccs, Señor de Monreal, murió hace dos días, 
posiblemente por obra del Demonio, puesto que una 
enfermedad le atacó con sorprendente virulencia y velo¬ 
cidad (nota al DJ: un ataque al corazón), para tratarse de 
un hombre que sobrevivió a la gran peste. Hace tan sólo 


por The Peacemaker 

unas horas su hermano ha sido descubierto realizando 
invocaciones y rituales paganos y demoníacos en la sala 
donde se guardaba el cuerpo yacente de Garcés, que 
ahora ha desaparecido. A pesar de los esfuerzos del pre¬ 
sunto hechicero para huir, ha sido detenido y está ence¬ 
rrado en espera de que llegue un clérigo de Pamplona 
para el Juicio de Dios. Ahora, algunos de los soldados y 
siervos del Señor recorren la zona para localizar a los 
ladrones del cuerpo y recuperarlo. El sacerdote ruega al 
grupo que si encuentra a los ladrones se apresten a cap¬ 
turarlos (si se insiste, mencionará que hay una recom¬ 
pensa de, digamos, 60 monedas de plata). 

Si paran en el pueblo y buscan refugio en la 
posada/taberna, pueden (si pasan tiradas de Elocuencia 
con un -25%) enterarse de: 

- Que ya era hora de que cogieran al pequeño de los 
Garcés (evidentemente el hermano), tras tantos años 
de actividades tan poco correctas para el hijo de un 
hidalgo que además iba para fraile en tiempos. 

- Que es una pena la muerte del Señor, pues estaba pro¬ 
metido con la hija de un comerciante de Jaca, rico para 
más señas. 

- Que ya es hora de que la diócesis de Pamplona preste 
más atención a las cosas que pasan por aquí cerca de 
la montaña, a ver si esto del hermano del Señor les 
hace levantar el trasero de sus sacristías. 


2. ¿Hacia dónde vamos? 

Unos km. más allá de Monreal, los caballeros pueden 
ver un guerrero montado (tirada de Otear), que está 
parado en el camino, quieto, como esperando. Aunque 
se acerquen, el guerrero no se moverá, y cuando lleguen 
hasta él, les hablará dirigiéndose al que parezca el jefe 
(al mejor armado). Con muy pocas palabras, ofrecerá 50 
croats de plata aragoneses por cabeza si los Pjs le escol¬ 
tan hasta Jaca, donde debe recoger a una dama y después 
volver de nuevo hasta Sangüesa. Si se le pide más, dará 
como adelanto una bolsa con 75 dineros extras, que lan¬ 
zará al jefe del grupo. Partirán de inmediato. 

Este no es otro que José Garcés, Señor de Monreal, 
muerto hace dos días. Garcés estaba prometido con María 
Ventura, hija de Ventura, comerciante de Jaca, a la que 
amaba mucho (a pesar de haberla visto sólo tres o cuatro 
veces, con motivo de la formalización del compromiso 
con el padre y alguna que otra visita a Jaca), con un deseo 
que le consumía en espera de la boda, ya cercana. Así que 
el Señor de Monreal no se resignó a estar muerto, sino 




si 3 a Ti 


que en forma de ánima, se le apareció a su 
hermano pequeño, ex-seminarista y servi¬ 
dor de Andrialfo, rogándole que inter¬ 
cediera por él ante alguno de “sus” señores. 
Andrialfo, después de poner sobre aviso a 
Lilith, y con su ayuda, decidió devolverlo a 
este mundo para que consumara su com¬ 
promiso. A cambio de poder unirse con 
María en eterno matrimonio, Andrialfo sólo 
pidió un alma, que no podía ser la de Gar- 
cés, puesto que éste ya estaba condenado 
desde el momento en que tenía tratos y 
negocios con uno de los lugartenientes del 
Oscuro, decidiendo que sería la de María, 
destinada pues a morir tras la ceremonia 
(celebrada en lugar oculto por uno de los 
seguidores mortales de Lilith) para así 
unirse definitivamente al Señor de Monreal. 

Por desgracia, el hermano ha sido des¬ 
cubierto después de la huida del Señor y 
tomado por cómplice de los supuestos la¬ 
drones del cadáver, así que todo se com¬ 
plica. Para evitar problemas, Garcés ha 
decidido procurarse acompañantes (“su es¬ 
colta”) para pasar desapercibido hasta Jaca, 
esperando que las noticias de su muerte no 
hayan llegado todavía. Sólo queda recoger 
a María del convento de Jaca donde está y 
conducirla hasta el lugar de la boda. 


José Garcés, el Señor de Monreal 
FUE 15 
AGI 15 
HAB 25 
RES 20 
PER 10 
COM 10 
CUL 5 
Altura: 1’78 
RR 20 IRR 80 

Armadura: Coraza 6 Puntos 
Yelmo 8 Puntos 
Armas: Espada ancha 90% 
1D8+1+2D6 
Escudo 65% 

Competencias: Otear 35%, Mando 
50%, Cabalgar 75%. 

Notas: Dado que José Garcés es un 
muerto viviente (o no muerto para 
algunos), los golpes que recibe son de 
poco efecto en cuanto a dañarlo se 
refiere; los golpes que le afecten en 
cualquier localización excepto la 
cabeza, sólo hacen 1 punto de daño 
(siempre que traspasen la armadura). 
Todos sus esfuerzos y energías estarán 
dirigidos de forma obsesiva hacia su 
boda con María Ventura. 


3. El camino 

El caballero, que lleva armadura de pla¬ 
cas sin escudos o marcas de ninguna clase 


(los ha borrado para evitar ser reconocido) 
y el escudo cubierto con un paño basto de 
color marrón (si se retira, con un Buscar se 
puede ver que tenía marcas, pero que éstas 
han sido raspadas hasta borrarlas), hace el 
viaje en silencio, sin gestos, sin palabras. 
Lo único extraño que puede percibirse 
(Conocimiento animal o automático si se 
tiene Carisma con los animales) es que su 
caballo parece hiperactivo y sobreexcitado, 
sin cesar de moverse, aunque no inquieto. 
Si los PJs quieren parar en algún pueblo 
durante el día a lo largo del camino, no se 
lo negará, pero él seguirá la marcha (Gar¬ 
cés está ansioso por llegar a Jaca) espe¬ 
rando que le alcancen más tarde. 

Si los PJs no se han detenido mucho en 
Monreal, deberán hacer noche en Tiermas, 
pero el caballero insistirá en forzar la mar¬ 
cha hasta Verdún antes de que la noche se 
haga muy cerrada. Este tramo (si el DJ lo 
desea) puede ser muy apropiado para que 
los Pjs sean embocados por un grupo de 
bandidos (tres veces el número de PJs). Si 
el grupo llevaba antorchas o algún otro tipo 
de luz, habrá otros tres bandidos con armas 
de tiro (ballesta y dos arcos cortos) dispa¬ 
rando desde un escondite entre unos árbo¬ 
les a 50 m. del camino. Los bandidos se 
retirarán al sufrir un 50% de bajas. 


Bandido 

FUE 15 
AGI 12 
HAB 15 
RES 15 
PER 20 
COM 13 
CUL 10 
Altura: Vil 
RR 50 IRR 50 

Armadura: Armadura 2 (peto de cuero) 
Armas: Espada normal 45% 
1D8+1D4+1 

Arco corto 40% 1D6+1D4 
Ballesta 55% ID 10+1D4 
Competencias : Esquivar 35%, Escon¬ 
derse 40%, Rastrear 50%. 


4. Los prometidos se reúnen 

El caballero no entrará en Jaca (si se le 
piden explicaciones guardará silencio), 
pero dará a los PJs una carta sellada para la 
madre superiora, con la que dejarán salir a 
María (si los PJs la examinan verán que 
dice exactamente eso y que está firmada 
por el Señor de Monreal, además de llevar 
su sello). El aguardará fuera de la ciudad, y 
espera que los PJs no se demoren dema¬ 
siado en ella. 

Esta es la ocasión para que los PJs hagan 
compras, busquen curanderos (necesitarán 




Elocuencia/2 para que alguien les diga 
dónde encontrar una pequeña herboristería 
en la que adquirir ungüentos y bálsamos) y 
lleven a cabo un poco de vida social. 
Recordemos que Jaca es una pequeña ciu¬ 
dad de cierta importancia en el Norte de 
Aragón y Sede de un Obispado. 

En el convento les pueden decir (si con¬ 
siguen que la superiora les dedique parte de 
su tiempo mediante Elocuencia, contactos, 
donativos, órdenes del Obispo o lo que el 
DJ considere apropiado) que María está 
prometida con el Señor de Monreal, e indi¬ 
carles donde se encuentra la casa familiar 
de los Ventura. 

En casa Ventura sólo podrá atenderles un 
criado (los Ventura están de viaje a Lérida, 
dice), que ha visto un par de veces a José 
Garcés (podrá describirlo vagamente si se 
le convence de que tiene algo que ver con 
él o los Ventura; el documento o algunos 
dineros harán la labor, por ejemplo). 

Una vez que los PJs hayan recogido a 
María, y se reúnan con el caballero, em¬ 
prenderán la marcha. Podrán observar 
(Otear con 50%) que alguien les sigue. Son 
cuatro Blemys que han sido enviados por 
los padrinos de la boda para proteger al 
grupo, y especialmente a la pareja. El caba¬ 
llero, si es puesto sobre aviso, ordenará a los 
PJs que sigan la marcha (es evidente que no 
va a atacar a su escolta ni a dejar que su otra 
escolta lo haga). El caballero dirá que 
durante la parada en Jaca ha recibido noti¬ 
cias que le obligan a modificar sus planes y 
que deben dirigirse hacia el Norte, hacia un 
pequeño valle a un par de horas de camino. 

5. En la más estricta intimidad... 

Una vez llegados al valle, y tras reco¬ 
rrerlo casi hasta su cabecera, quedando a la 
entrada de un bosquecillo, el caballero les 
dirá que su misión ha terminado y les pa¬ 
gará (con un extra de 60 dineros si no ha¬ 
cen preguntas), entrando luego en el bos¬ 
quecillo. Si los PJs se fijan, verán (Otear) 
que dos Sátiros hacen acto de presencia 
ante el caballero antes de que éste se pierda 
de vista entre los árboles. 

Si los PJs intentan entrar en el bosque, 
dos Sátiros con botas de vino en las manos 
les darán el alto, explicándoles (en verso, 
por supuesto) que sólo les será el paso fran¬ 
queado si demuestran que son invitados, 
cosa fácil de hacer con un crítico en Elo¬ 
cuencia. Una buena explicación en verso o 
cantada también hará este trabajo. Aunque 
los PJs no pasen, pueden quedarse cerca de 
los Sátiros sin que éstos les digan absoluta¬ 
mente nada (el vino y los malos versos les 
tienen muy ocupados). Caso de que se les 
ataque, se defenderán, dando voces (para 
alertar al resto de los presentes en el claro). 

A los 2D6 minutos, seis campesinos 
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(Andróginos) llegarán, lle¬ 
vando a un pavo (Andrialfo el 
demonio menor) y a una 
oveja (víctima para sacrifi¬ 
car). En todo momento será 
Andrialfo quien hable (pér¬ 
dida de 2D10 RR si no pasan 
IRR con un -50% y 1 DI0+2 
con -25% a la tirada por los 
Andróginos) si los PJs les 
dicen algo, e intentará con¬ 
vencerlos para que se pongan 
a su servicio, huyendo si su 
seguridad es amenazada, de¬ 
jando a los Andróginos que se 
encarguen del problema. 

Dentro del bosquecillo hay 
un claro donde se encuentra 
una vieja ermita, medio 
derruida y casi sin techo, con¬ 
sagrada al Demonio. En el 
claro, de unos 50 m de diá¬ 
metro, están descansando las 
escoltas de los padrinos, 10 
Andróginos y 18 Sátiros (si 
por desgracia llegan a ver a 
todos ellos, esto es una pér¬ 
dida de 3D6 de RR si no 


En un enfrentamiento directo de los PJs 
contra los demonios o Garcés, intervendrán 
las escoltas (Lilith se esfumará sólo si los 
PJs usan magia como medio de ataque o 
protección, seguida de Andrialfo, pero si no 
puede que siga un rato más en el lugar, por 
si los PJs son derrotados y se puede conti¬ 
nuar con la boda), por lo que los persona¬ 
jes sólo podrán impedir la ceremonia 
enfrentándose a Garcés en duelo personal, 
caso en el que no intervendrán las escoltas, 
o enfrentándose a todo el mundo atrinche¬ 
rados en la ermita, o tomando a Andrialfo 
de rehén (por sorpresa, claro, porque 
Andrialfo no es fácil de coger teniendo en 
cuenta el amor que le tiene a su pellejo y la 
fuerza de su magia), o asesinando a Garcés 
a traición, o cualquier otra cosa que los PJs 
puedan preparar. Está claro que la simple 
fuerza bruta, sin ningún refinamiento, con¬ 
ducirá a los PJs a una masacre (evitable, 
con un poco de cerebro). 


7 . Recompensas 

Aparte de la paga del caballero, que ya es 
bastante, los PJs ganarán las siguientes can¬ 
tidades de Puntos de Ap: 

25 PAp si sobreviven a la historia. 

5 PAp si evitan la boda. 

10 PAp si salvan la vida y el alma de 
María. 

5 PAp si acaban con el Señor de Monreal. 
5-20 PAp según como resuelvan el en¬ 
frentamiento de la boda y el ingenio que 
demuestren, m 


pasan la IRR con un -50%). 

Dentro de la ermita están Lilith, el sacerdote 
que oficiará y Andrialfo y los contrayentes 
cuando lleguen. 


Andrialfo, Marqués del Bosque de 
los Suicidas 

Ver Rerum Demoni 


Sátiro 

FUE 20 

AGI 15 

HAB 10 

RES 25 

PER 18 

COM 10 

CUL 1 

Altura: L40 

RR 0 IRR 160 

Armadura: 1 Punto de pelo 

Armas : Pelea 65% 1D3+1D6 

Competencias : Esconderse 80%, Con. 

Plantas 45%, Esquivar 60%. 


Andrógino 

FUE 25 
AGI 7 
HAB 25 
RES 30 
PER 15 
COM 1 
CUL 1 
Altura: 1’75 
RR 0 IRR 150 

Armadura: Peto de cuero 2 Puntos 
Armas : Espada corta 50% 1D6+1+2D6 
Competencias : Escuchar 45%, Esqui¬ 
var 60%, Otear 75%. 


Lilith 

Ver Rerum Demoni 


6. ...Los novios se unieron 
para siempre 

Una vez que Garcés y María sean casa¬ 
dos por el sacerdote, con sacrificio de oveja 
incluido (si algún PJ se ha dejado capturar 
por los demonios elementales de las escol¬ 
tas, podría ser un buen efecto reservar la 
oveja para un buen asado y ... bueno, DJ, tu 
me entiendes, aunque piensa dos veces 
antes de decidir), Garcés deberá pagar su 
deuda, matando a María con su daga nada 
más salir de la ermita tras la boda. 

El final no es feliz ni aún así, porque para 
cuando María sea llevada por el Señor de 
Monreal al lugar donde deben encontrarse 
con su hermano (para que éste realice el 
hechizo que le devolverá la apariencia de 
vida que Garcés mismo disfruta), éste 
estará en una celda de Pamplona esperando 
su simulacro de juicio y posiblemente la 
hoguera. Así que María permanecerá 
muerta por los siglos de los siglos y José 
Garcés desesperado, vagará por los cami¬ 
nos del Norte eternamente, esperando que 
alguien acabe con su vida para unirse a su 
amada (¿lo conseguirá esta vez? ¿podrá 
perderla de nuevo?...) 
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N E P H I L I M 

El nombre de la Rosa 


En los pasados Días de Joc salía al mercado la traducción al castellano de Nephilim, realizada por Joc Inter¬ 
nacional. Nosotros no te ofreceremos un artículo de este juego, puesto que eso ya lo hicimos en el LIDER 37. Sin 
embargo, lo que si ponemos a tu disposición es este módulo introductorio, que te servirá para empezar a fami¬ 
liarizarte con el juego de Multisim. 

por Jordi Cabau 


Este escenario ha sido ideado con el fin 
de facilitar la aproximación al mundo de 
NEPHILIM. En él los Nephilim, cuya úl¬ 
tima encarnación puede haber tenido lugar 
varios siglos atrás, se encontrarán con el 
viejo problema de tener que adaptarse a 
una nueva época, con la dificultad añadida 
de que nada más llegar a la misma ya tie¬ 
nen tras de sí a una sociedad secreta dis¬ 
puesta a complicarles la vida. 

Modificándolo ligeramente este escena¬ 
rio puede cumplir la misma función con 
uno o varios jugadores. La acción puede 
ambientarse teniendo como punto de par¬ 
tida cualquier pueblo cercano a una ciudad 
medianamente importante. 

Agradecimientos: A Juanjo, Marta, Alex 
y Roser por su colaboración y paciencia. 

Antecedentes 

Javier es el representante de un impor¬ 
tante grupo inversor extranjero. Su nombre 
aparece a menudo en los medios de comu¬ 
nicación y es invitado regularmente a par¬ 
ticipar en convenciones, debates, etc. 

Durante una reciente crisis internacional 
Javier ha recibido orden de convertir en 
capital líquido paite de las inversiones que 
tiene el grupo financiero. Dicha orden está 
motivada por la urgente necesidad que tie¬ 
nen sus jefes de financiar algunos aspectos 
turbios de la crisis. 

Debido a la urgencia del caso algunas de 
las operaciones realizadas por Javier son de 
legalidad más que dudosa. La complejidad 
de las relaciones nacionales e interna¬ 
cionales, así como los intereses políticos y 
económicos, son la causa de que algunos 
representantes políticos próximos a Javier 
hagan la vista gorda a las maniobras de 
éste. 

Una de las diversas operaciones ideadas 
por Javier para proporcionar de forma rá¬ 
pida capital líquido a sus jefes consiste en 
la compraventa de un importante paquete 
de acciones. La operación producirá unos 
beneficios considerables sin ningún riesgo: 


esto último es posible gracias a una infor¬ 
mación filtrada por un conocido de Javier. 

Las leyes internacionales que regulan los 
intercambios bursátiles hacen necesaria la 
presentación a las autoridades pertinentes 
de una garantía que cubra las posibles pér¬ 
didas que pueda generar la operación de 
compraventa en caso de fracaso. Javier 
sabe que dicha posibilidad es inexistente 
pero, aún así, está obligado a presentar la 
garantía correspondiente para poder llevar 
a cabo la operación. 

Para disponer de la cantidad requerida 
para la garantía Javier necesita tiempo, algo 
de lo que no dispone. A estas alturas una 
ilegalidad más ya no importa, por lo que 
Javier inicia la falsificación de los do¬ 
cumentos necesarios para permitirle pre¬ 
sentar como garantía una serie de antigüe¬ 
dades y objetos de arte de gran valor que 
no son de su propiedad. 

El auténtico propietario de los objetos es 
una institución que los tiene en custodia en 
uno de los bancos administrados por Javier. 
La maniobra de Javier es desconocida por 
los verdaderos propietarios, los cuales están 
convencidos de que dichos objetos perma¬ 
necen seguros en las cámaras acorazadas 
del banco. 

El hecho de que dichos objetos lleven 
guardados muchos años y de que sus pro¬ 
pietarios no los saquen nunca ha sido el 
factor que ha motivado su utilización por 
parte de Javier, el cual está convencido de 
que una ausencia temporal de los objetos 
no será detectada. 

Con el fin de averiguar el valor exacto de 
los objetos de arte propiedad de la insti¬ 
tución, Javier reúne toda la documentación 
almacenada en el banco sobre los mismos. 
El hecho de que no encuentre papeles que 
indiquen el valor o la procedencia de las 
antigüedades le hace llegar a la conclusión 
de que la institución guarda dicha docu¬ 
mentación fuera del banco. Javier necesita 
conocer el valor exacto los objetos, ya que 
falsificará los documentos de propiedad 
dependiendo de éste. 

La discreción es vital, por ello Javier 


decide encargar del asunto a un joven y 
prometedor ejecutivo de su empresa lla¬ 
mado Mario. Javier sabe que éste tiene un 
amigo que podrá realizar el trabajo de 
forma eficiente y discreta. 

Este amigo es Gaspar, jefe de restaura¬ 
ción de uno de los más importantes museos 
de la ciudad. Gaspar ha escrito algunos artí¬ 
culos y monografías sobre restauración y 
sus estudios le califican para realizar un 
informe pericial que valore los objetos en 
cuestión, informe que podrá ser presentado 
por Javier ante las autoridades encargadas 
de la garantía bursátil. 

Javier se ha informado sobre Gaspar, 
averiguando que éste ha realizado con ante¬ 
rioridad trabajos de éstas características 
para museos, galerías de arte y casas de 
subastas, gozando de cierto renombre en 
los ambientes especializados. 

Cuando Javier contacta con Mario no 
informa a éste de las especiales circuns¬ 
tancias que rodean el trabajo de peritación 
que le encarga, planteándole el asunto 
como un favor personal que requiere la 
máxima reserva y cierta rapidez. El carác¬ 
ter ambicioso de Mario hace que éste vea 
en el encargo una excelente oportunidad 
para destacar a los ojos de su jefe, por lo 
que no presta especial atención al hecho de 
que éste insista varias veces en la discre¬ 
ción que deberá rodear su labor. 

Cuando Mario telefonea a Gaspar para 
pedirle que se encargue de la tarea de peri¬ 
tación éste no puede negarse: su amigo es 
un hombre cuya amistad podría serle útil 
algún día, los honorarios son generosos y, 
además, las fotografías que le ha enviado 
por fax para que se haga una idea del tra¬ 
bajo excitan su curiosidad. 

Una extraña colección 

Al día siguiente, llegan las antigüedades 
al museo de Gaspar. Los objetos vienen en 
una furgoneta blindada escoltada por media 
docena de guardias de seguridad con¬ 
tratados por Javier. 
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MARIO 

Sexo: Masculino 
Edad: 37 
Nivel Social: 16 
Oportunidad (nsx3): 48 
Educación: 18 

Cultura Siglo XX (edux3): 54 

Profesión: agente de bolsa 

Familia: POT 7 

Acciones: 4 

Mod Daño: +ld4 

POSESIONES 

Un BMW coupé sport. 

COMPETENCIAS 

Artes: Comedia 40%. 

Atletismo: Squash 45%, Correr 65%. 
Combate: Puñetazo 40%. 
Comunicación: Regatear 65%, Infor¬ 
marse 40%, Comerciar 55%, Seduc¬ 
ción 10%. 

Percepción: Escuchar 50%. 

Social: Adaptación 85%, Dirigir 55%. 
Técnica: Gestión/contabilidad 65%. 
Cultura del Siglo XX: Economía 
65%, Inglés 75%, Alemán 50%, Ita¬ 
liano 45%, Conducir automóvil 50%. 
CARACTERÍSTICAS 
FUE: 14 
CON: 10 
INT: 14 
DES: 15 
CAR: 16 
Ka-Sol: 8 


Nada más abrir las cajas surge el miste¬ 
rio: los objetos que hay en las cajas se en¬ 
cuentran en tal desorden que algunos de 
ellos han sufrido desperfectos a lo largo de 
años de almacenamiento. Poco después el 
misterio aumenta: la mayoría de los obje¬ 
tos, tomados inicial mente por imitaciones 
debido a su pésimo estado de conservación 
y falta de cuidados, resultan ser originales. 

Para Gaspar y su gente la disparidad del 
contenido de las cajas en temática, época y 
valor es difícil de explicar, a este misterio 
viene a sumarse el de la procedencia de las 
cajas. Pronto es evidente que el trabajo de 
peritación exigirá más tiempo del previsto, 
aunque promete ser apasionante. 

Gaspar telefonea a Mario para infor¬ 
marle de que necesita más tiempo y, de 
paso, ver si puede averiguar algo acerca de 
la procedencia de las antigüedades. El eje¬ 
cutivo lamenta no estar autorizado a dar 
más información e insiste en que se debe 
cumplir el plazo previsto, prometiendo una 
prima. Gaspar ha de aceptar la respuesta y 
promete cumplir el plazo previsto. 

A su vez Mario pregunta a Gaspar si 
puede adelantarle el valor aproximado de 
los objetos que tiene en ese momento en el 
laboratorio. El joven yuppie oculta su sor¬ 
presa ante la enorme cifra que su amigo le 
dice, no sabiendo que responder ante la 


afirmación de Gaspar de que la cantidad 
no es mayor debido al actual estado de 
conservación de los objetos. La conversa¬ 
ción telefónica finaliza cuando Gaspar 
ruega a Mario que informe al propietario 
de los objetos de que estos necesitan una 
urgente restauración, de la cual puede 
encargarse él mismo. Mario por su parte 
asegura a Gaspar de que informará de ello 
al propietario. 

Después de colgar el teléfono es evidente 
para Mario de que un misterio rodea la 
existencia de dichas antigüedades, por lo 
que decide ponerse a investigar discreta¬ 
mente el asunto por su cuenta. 

Mientras, Gaspar reúne a su equipo de 
colaboradores y les plantea la situación: el 
informe pericial debe ser realizado en el 
tiempo de que disponían inicialmente, por 
lo que recibirán en compensación una ge¬ 
nerosa prima. Gaspar sabe que, dentro del 
plazo de tiempo en el que deberán realizar 
el trabajo, tienen lugar unas fiestas 
(Semana Santa, Navidad, Carnaval, etc.) y 


que algunos de sus colaboradores ya habían 
hecho planes al respecto. 

Durante la reunión se realizan diversas 
propuestas por parte de todos los miembros 
del equipo: algunos proponen renunciar a 
sus vacaciones, otros sugieren organizar 
turnos para trabajar y se habla de enviar 
algunos de los trabajos actualmente en 
curso a otros talleres de restauración. 

Tras debatirse las diversas propuestas 
Gaspar propone un plan de trabajo inten¬ 
sivo que adopta todas las sugerencias en¬ 
caminadas a ahorrar tiempo. Por otro lado 
las vacaciones se dividirán en turnos, de 
este modo se impedirá la acumulación de 
cansancio y estrés que puede Ilegal' a influir 
en la calidad del trabajo. 


Una mansión todavía más extraña 

Mientras Gaspar y su equipo dan inicio a 
la identificación y valoración de los objetos 
de arte, Mario decide informarse sobre la 
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institución propietaria de las antigüedades. 
De hecho Mario sólo dispone del nombre y 
dirección de la entidad (lo único que Javier 
se ha molestado en averiguar sobre la 
misma). 

Mario no es un detective privado y su 
trabajo de investigación se centra en reunir 
todo tipo de informes sobre la sociedad 
desde su pequeño despacho decorado con 
muebles de diseño. 

Pronto se da cuenta de que algo va mal: 
según los principales organismos oficiales 
encargados de regular la existencia de so¬ 
ciedades e instituciones dicha entidad no 
existe. Creyendo que Javier le ha dado unos 
datos equivocados Mario le telefonea, 
siendo el mismo financiero quien le con¬ 
firma que los datos de que dispone son 
correctos. 

En vista de esto Mario sube a su auto¬ 
móvil y se va a la dirección dada por Javier. 
Dicha dirección se encuentra en uno de los 
barrios más antiguos de la ciudad, un dédalo 
de callejuelas cerradas a la circulación de 
vehículos que le obliga a dejar su flamante 
deportivo en un parking y andar el resto del 
camino. Encuentra la calle gracias a una 
guía urbana y finalmente comprueba que la 
dirección dada por Javier coincide con la de 
una mansión de tres pisos de varios siglos 
de antigüedad, de las que se hacían cons¬ 
truir los ricos burgueses y mercaderes de 
épocas pretéritas y que acostumbraban a 
tener un patio interior con jardín. 

La casa tiene todas las puertas y ventanas 
cerradas y sus oscuras paredes de piedra 


están llenas de carteles rotos y pintadas. 
Junto a la enorme y vieja puerta de roble no 
hay ninguna placa que indique que la casa 
sea sede de ninguna entidad. 

Mario presiona el anacrónico timbre 
eléctrico que hay junto a la puerta, ya que 
la impoluta blancura de éste parece ser el 
único indicio de que la casa se halla habi¬ 
tada, pero es en vano: no oye ningún tim¬ 
brazo o campanilleo tras la puerta. Varias 
veces presiona el timbre, esforzándose en 
escuchar algún sonido proveniente del in¬ 
terior de la oscura casa, lo único que ob¬ 
tiene es la extraña sensación de que sus 
movimientos son observados atentamente. 

Mario se marcha con la sensación de que 
alguien lo sigue y, aunque utiliza varias 
veces el reflejo de los escaparates de las 
tiendas para comprobar si esto es verdad, 
no ve a nadie sospechoso. Al final decide 
ignorar sus impresiones al darse cuenta, 
tras permanecer varios minutos frente al 
mismo escaparate, de que éste pertenece a 
una tienda de ropa interior femenina y de 
que las jóvenes dependientas lo observan 
divertidas. Cuando llega a su despacho se 
toma un trago del licor que guarda para las 
ocasiones especiales, decidido a no dejarse 
impresionar. 

Mario llama por segunda vez a Javier. 
Esta vez se pone la secretaria personal de 
éste, la cual le cuelga el teléfono cuando 
Mario le pregunta tímidamente si puede 
confirmarle de nuevo la dirección. 

Haciendo de tripas corazón Mario em¬ 
pieza a investigar la dirección dada, con lo 


cual empieza la que será la peor semana de 
su vida: las autoridades municipales, los 
organismos oficiales y las compañías de 
luz, agua, gas y teléfono no tienen cons¬ 
tancia de la existencia de ninguna casa en 
la dirección dada por Mario. Según dichas 
instituciones la calle en cuestión consta 
sólo de (por ejemplo) 30 números... cuando 
Mario sabe perfectamente que la casa que 
ha visto tenía el número 31. 

Por fin, hablando por teléfono con uno de 
los carteros de la zona, Mario averigua que 
éste sí conoce la casa. Cuando el fun¬ 
cionario afirma haber llevado correo a la 
misma Mario le pregunta qué tipo de co¬ 
rreo ha llevado y cómo son las personas 
que lo han recogido. A la primera pregunta 
el cartero responde que suelen ser sobres de 
papel de gran calidad que no acostumbran 
a llevar remite y, si lo llevan, es siempre 
una apartado de correos o similar; el fun¬ 
cionario sabe que algunas de las cartas vie¬ 
nen de países extranjeros por los sellos 
(entre otras: Gran Bretaña, Francia, Japón, 
Australia e, incluso, Nepal). Respecto a la 
segunda pregunta no sabe qué responder, él 
siempre echa las cartas por debajo de la 
puerta, ya que ésta no tiene buzón. 

Investigando la entidad bancaria que cus¬ 
todia las antigüedades Mario averigua que 
ésta es una de las más adelantadas en la 
aplicación de la informática a su labor, des¬ 
tacando sus sucursales y oficinas por lo 
avanzado de su concepción y diseño. Aún 
así, los edificios sociales más antiguos han 
sido restaurados preservando su carácter 
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original con el fin de conservar una parte de 
la historia de la entidad bancaria. Es en una 
de dichas sucursales, concretamente en la 
que fue primera sede del banco, en donde se 
hallaban custodiadas las antigüedades. 

En los archivos del banco correspon¬ 
dientes al alquiler de las cámaras acoraza¬ 
das Mario descubre que éstas han sido 
arrendadas por la misteriosa institución 
desde el día siguiente a su instalación, a 
finales del siglo pasado. Asimismo, en los 
archivos históricos del banco, descubre que 
la entidad propietaria de las antigüedades ha 
sido cliente del banco desde la fundación de 
éste: el hecho de que el banco haya optado 
al título de “banco más antiguo del país” 
(perdiendo por escaso margen) no contri¬ 
buye en absoluto a tranquilizar a Mario. 

A estas alturas Mario empieza a inquie¬ 
tarse por el retraso de los informes banca- 
rios sobre la institución que ha solicitado 
hace varios días. Foco después, recibe una 
llamada telefónica de alguien que se pre¬ 
senta como “responsable administrativo de 
la Fundación”, dicho individuo le pregunta 
al joven ejecutivo para quién trabaja y para 
qué quiere unos informes bancarios de la 
Fundación; el tipo cuelga al exigirle Mario 
que se identifique más claramente. 

Al día siguiente, un viernes por la tarde, 
Mario regresa a su apartamento de soltero 
dispuesto a contactar con cualquiera de sus 
múltiples “amigas” para encontrar consuelo 
en sus brazos o, en su defecto, en el fondo 
de lina botella. 

Nada más entrar en el apartamento Mario 
se da cuenta de que algo raro sucede: Todo 


está en orden aunque hay algunas cosas lige¬ 
ramente cambiadas de sitio, evidentemente 
alguien ha registrado su vivienda. Los intru¬ 
sos no se han llevado nada. En la pantalla de 
su ordenador encendido alguien ha escrito 
con su procesador de textos la frase 
siguiente: “Olvídalo, no le pagan tan bien”. 

La Fundación 

Como ya habrá podido imaginar el 
Maestro de Juego, la institución propieta¬ 
ria de las antigüedades es en realidad una 
antigua y poderosa sociedad secreta. Dicha 
sociedad, conocida como la Fundación, es 
una obediencia templaría dedicada exclusi¬ 
vamente al cuidado y administración de los 
fondos de una sociedad secreta mucho más 
poderosa (cuya verdadera identidad sólo 
conoce el Gran Maestre de la Fundación) 
conocida como la Orden. 

Pese a la antigüedad de la Fundación, 
ésta nunca ha dudado en adoptar aquellos 
nuevos métodos que han ido surgiendo con 
el tiempo y que pudieran facilitar su labor 
de administrar y ocultar los recursos de la 
Orden. Debido a ello hoy en día la totali¬ 
dad del trabajo de la Fundación se realiza 
de forma informática por lo que es difícil¬ 
mente detectable. 

Pero hay cosas que nunca cambian. A lo 
largo de su historia la Orden ha ido acu¬ 
mulando gran cantidad de trofeos que 
luego han sido puestos bajo la tutela de la 
Fundación. Algunos de dichos objetos han 
servido posteriormente para financiar la 


labor de la Orden, pero otros han sido en¬ 
tregados a la Fundación con el mandato 
explícito de que nunca deberían ver la luz 
del día. El motivo no es otro que algunos 
de los objetos son estasis de Nephilim... 
algunas de ellas con Nephilim prisioneros 
en su interior. 

El misterioso edificio visitado por Mario 
es la sede de la Fundación. La mansión per¬ 
teneció en su día a un miembro de la Fun¬ 
dación quien la cedió a ésta al morir. Desde 
entonces y a lo largo de los siglos se ha ido 
ocultando cualquier referencia a dicho edi¬ 
ficio en los documentos oficiales. Servicios 
como la luz. el agua y el teléfono han sido 
provistos mediante la derivación de tube¬ 
rías y cables a través del sistema de alcan¬ 
tarillado. 

La inmensa mayoría de vecinos de la 
mansión no se han molestado nunca en 
averiguar nada respecto a ésta. Los pocos 
que lo han hecho se han contentado con el 
bulo, difundido por la misma Fundación, 
de que el edificio es desde hace décadas 
motivo de disputa entre diversos organis¬ 
mos administrativos, encargándose de su 
mantenimiento un modesto funcionario. Un 
reciente intento por parte de la asociación 
de vecinos del barrio de reclamar el edifi¬ 
cio para convertirlo en centro cívico hizo 
que la Fundación se moviese entre bastido¬ 
res para conseguir que éste fuese cons¬ 
truido en otro sitio. 

En el edificio sólo vive el miembro de la 
orden que ejerce las funciones de portero. 
Antiguamente la mansión servía de centro 
desde donde llevar las cuentas de la orden. 
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HECTOR 
Sexo: Masculino 
Edad: 32 
Nivel Social: 12 
Oportunidad (nsx3) 36 
Educación: 15 

Cultura Siglo XX (edux3) 45 
Profesión: ? 

Familia: POT 4 
Acciones: 4 
Mod Daño: +lc!6 
POSESIONES 
Un Volkswagen Golf GTI. 

Una navaja automática. 

Una pistola cal. 32 con silenciador. 
COMPETENCIAS 
Atletismo: Correr 45%, Nadar 55%, 
Saltar 30%. 

Combate: Esquivar 50%, Artes 
Marciales 70%, Pistola 50%. 
Comunicación: Informarse 80%. 
Discreción: Desplazarse en silencio 
45%, Seguir 65%. 

Exterior: Caza 45%, Orientación 
40%, Seguir rastros 65%. 

Ocultismo: Conocimiento de los Nep- 
hilim 15%, Conocimiento de socieda¬ 
des secretas 50%. 

Percepción: Todas a 50%. 

Social: Corrupción 65%. 

Técnica: Bricolaje 50%, Informática 
50%. 

Cultura: Conducir automóvil 75%, 
Conducir motocicleta 35%, Conducir 
camión 50%. 

CARACTERÍSTICAS 

FUE: 17 

CON: 14 

INT: 12 

DES: 16 

CAR: 16 

Ka-Sol: 16 


Actualmente sólo se usa como archivo y 
para celebrar las ceremonias de admisión 
de nuevos miembros, para lo cual dispone 
de un par de salas amuebladas al efecto. 
Cada 29 de febrero (es decir cada cuatro 
años), se celebra un Cónclave General de 
todos los miembros de la Fundación (alre¬ 
dedor de una veintena). El edificio dispone 
de una pequeña biblioteca esotérica en la 
planta baja (POT Información Oculta: 6). 
La mayoría de habitaciones están vacías y 
llevan décadas cerradas. 


El despertar 

El mismo viernes en que Mario lee el 
inquietante mensaje en la pantalla de su 
ordenador, Gaspar y su familia avanzan por 
la autopista en dirección al pueblo donde 
viven los padres de María, ignorantes de 
que su vida va a sufrir un cambio radical. 


Efectivamente, el sábado siguiente es el 
primer día de las corlas vacaciones que se 
hallan en medio del plazo dado por Mario 
a su amigo para que realice su trabajo. 
Desde hace ya varios años que Gaspar y 
María no desaprovechan ninguna oportu¬ 
nidad de pasar unos días en casa de los pa¬ 
dres de ésta. Gaspar, fiel a la costumbre, 
arregla su turno en el trabajo para poder ir 
con su familia al pueblo. 

De todas formas, debido a lo urgente del 
trabajo, Gaspar se ha llevado con él parte 
de éste: concretamente algunas de las pie¬ 
zas a peritar. Dichas piezas las ha escogido 
por su poco volumen, embalándolas con 
extremo cuidado. Para llevar a cabo su 
labor Gaspar ha cogido un par de obras de 
consulta y su ordenador portátil con la in¬ 
tención de dedicar dos o tres horas al día a 
la redacción de los informes correspon¬ 
dientes a las piezas. 

Nada más llegar al pueblo, como tienen 
por costumbre la pareja sube con el coche 
hasta un cercano mirador desde donde 
puede verse una impresionante vista de la 
región iluminada por el sol poniente. 

La pareja se conoció con motivo de unos 
trabajos de campo que Gaspar realizó en el 
pueblo un verano para completar sus estu¬ 
dios. María era el 
único habitante de la 
localidad que se 
había molestado en 
investigar la historia 
de ésta, siendo un 
poco la cronista 
extraoficial del lugar. 

Al principio Gaspar 
acudió a ella para 
conocer el lugar, 
aunque pronto re¬ 
sultó evidente que 
ambos sólo tenían 
ojos el uno para el 
otro. El hecho de que 
María se hallase en 
aquellos momentos 
de vacaciones en 
casa de sus padres y 
que llevase a cabo 
sus estudios en la 
misma ciudad donde 
vivía Gaspar ayudó a 
proseguir su rela¬ 
ción. La costumbre 
de subir al mirador 
tenía su origen en el 
hecho de que fue en 
dicho lugar donde 
Gaspar se declaró a 
María. 

Para llegar a la 
pequeña explanada 
que hace de mirador 
la pareja coge con el 
todo terreno un ca¬ 


mino de tierra: atajo que sigue el lecho seco 
de un río pasando por debajo de los restos 
de un viejo puente medieval conocido por 
los lugareños como el Puente del Diablo. 

El Puente del Diablo es una bella reali¬ 
zación de arquitectura gótica. Se trata de un 
puente constituido de un solo arco en el que 
pueden verse todavía dos gárgolas medio 
borradas a cada extremo del mismo. Estas 
gárgolas parecen representar criaturas vola¬ 
doras, tal vez ángeles caídos. La parte cen¬ 
tral del puente se derrumbó a consecuencia 
de una fuerte tempestad que hizo que el río 
se desbordara. Hace mucho tiempo que el 
río se secó e incluso en las épocas de más 
lluvia no desciende agua por él. Los exper¬ 
tos dicen que a consecuencia de a una des¬ 
viación del caudal subterráneo que daba 
nacimiento al río. 

Lo que no dicen los expertos es que el 
Puente del Diablo fue construido para se¬ 
ñalar la existencia de un Plexus de Aire. 
Dicho Plexus es permanente y su intensi¬ 
dad se puede doblar cuando tienen lugar 
fenómenos como una tempestad o una ven¬ 
tisca. El puente fue destruido hace cerca de 
trescientos años cuando el campo mágico 
del Agua que vehiculaba el río entró en 
lucha contra el campo mágico del Aire 



ESPECIALIZADOS EN: JUEGOS DE 
SOBREMESA Y PUZZLES, WAR GAMES, 
TEMÁTICOS, SIMULACIÓN, ROL... 

Gran Via Corts Catalanes, 51 9 
Tel. 454 67 50-Fax 453 15 69 
08015 Barcelona 









MODULOS 


lIder 



situado en dicho lugar. La lucha ñie titánica 
y marcó la memoria de los hombres que 
vivían en el pueblo. El campo mágico del 
Aire salió vencedor y el río empezó a 
secarse rápidamente, dejando lugar a las 
fuerzas brutas del Aire. Ello resultará fatal 
para la pareja... y una suerte para los Nep- 
hilim de los jugadores. 

Efectivamente: los dos objetos a peritar 
por Gaspar que, debido a las prisas, se en¬ 
cuentran en el maletero del coche no son 
otra cosa que las estasis de los Nephilim... 
con ellos atrapados dentro desde su última 
reencarnación. Las circunstancias ambien¬ 
tales provocarán el despertar de los Nephi¬ 
lim y su encarnación en los cuerpos de 
Gaspar y María, que son los únicos que en 
ese momento se hallan cerca. 

El Maestro de Juego deberá empezar pues 
la partida en este punto, informando al juga¬ 
dor cuyo Nephilim se haya reencarnado en 
Gaspar de lo poco que sabe éste respecto a 
la procedencia de las estasis. Inmedia¬ 
tamente será evidente para ambos persona¬ 
jes que la persona que tienen a su lado es 
también un Nephilim recién encarnado 
(visión-Ka). Ambos se hallan unidos por el 
misterio de la procedencia de sus estasis, por 
lo que sería absurdo no colaborar en vista de 
la relación que une a sus simulacros. 

El Maestro de Juego puede ampliar o re¬ 


ducir los detalles que describen el entorno 
de Gaspar y María. De todas formas sería 
aconsejable que los Nephilim decidiesen 
seguir adelante con sus actuales simulacros, 
no rompiendo los lazos que los unen al 
resto de familiares y amigos: más adelante 
ello podría ser de utilidad como medio de 
introducción a la campaña “Los Vigilan¬ 
tes”, uno de los primeros suplementos que 
seguirá a la aparición de Nephilim. 


Los hechos se precipitan 

Desde el mismo momento en que Mario 
ha empezado a mostrar interés por la Fun¬ 
dación, ésta se ha fijado en él, intentando 
averiguar los motivos de tal interés. El 
secreto que rodea la maniobra de Javier ha 
hecho que la Fundación no descubra los 
motivos del interés de Mario, por lo que el 
Gran Maestre de la Fundación ha solicitado 
la ayuda de la Orden. Ésta ha enviado a uno 
de sus mejores agentes, Fléctor, tras la pista 
de Mario. Fue Héctor el que telefoneó a 
Mario y el que ha registrado su aparta¬ 
mento. 

Gracias a algunos datos hallados en el 
ordenador de Mario, Héctor se ha puesto 
sobre la pista de los objetos substraídos por 
Javier, advirtiendo inmediatamente al Gran 


Maestre de la Fundación sobre la po¬ 
sibilidad de que estos no se hallen donde 
deberían estar. 

A primera hora del sábado el Gran 
Maestre de la Fundación visitará perso¬ 
nalmente las cámaras acorazadas del 
banco; poco después el Gran Maestre con¬ 
firmará a Héctor la desaparición de una 
parte del tesoro de la Fundación y lo que 
es peor, la posibilidad de que sean libera¬ 
dos accidentalmente algunos de los Nep¬ 
hilim prisioneros. 

Evidentemente la Fundación no podrá 
acudir a las autoridades para denunciar el 
robo: durante años ha evitado las tasas fis¬ 
cales con que el Estado grava los objetos de 
arte, además existe el peligro de que sea des¬ 
cubierta la existencia de la Fundación. Por 
todo ello Héctor recibirá la orden de recu¬ 
perar los objetos con la mayor rapidez y dis¬ 
creción posibles, eliminando a cualquier per¬ 
sona sospechosa de ser un Nephilim. 

El sábado al mediodía Héctor acudirá a 
la finca que Javier tiene en las afueras. Gra¬ 
cias a las influencias de la Orden con¬ 
seguirá sin problemas una entrevista con el 
financiero. Durante la entrevista Héctor 
ordenará literalmente a Javier que restituya 
los objetos al lugar de donde proceden. El 
tono de voz usado por Héctor (así como la 
influencia de las personas que le han anun- 
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ciado ia llegada de éste, de hecho miem¬ 
bros de la Orden) convencerán a Javier de 
que ha tropezado con algo gordo y que lo 
mejor que puede hacer es obedecer y olvi¬ 
darse del asunto. 

Javier telefoneará a la empresa de segu¬ 
ridad que se encargó de llevar los objetos 
al museo de Gaspar, ordenándoles que lle¬ 
ven de vuelta los objetos al banco. Cuando 
ios guardias de seguridad lleguen al museo 
los colaboradores de Gaspar se negarán ini¬ 
cialmente a entregar los objetos sin la auto¬ 
rización de éste. 

Pero, teniendo en cuenta que el hombre 
que dirige a los guardias (que no es otro 
que Héctor) les muestra unos papeles según 
los cuales el propietario de los objetos ha 
cambiado de opinión respecto a la perita¬ 
ción de estos, no les quedará otro remedio 
que permitir que se los lleven. 

Héctor descubrirá enseguida que faltan 
algunos de los objetos, averiguando por los 
colaboradores de Gaspar que es éste quien 
los tiene. Después de haberse asegurado de 
que los objetos incautados se hallan a res¬ 
guardo en el banco, Héctor procederá a 
localizar a Gaspar para conseguir las pie¬ 
zas que faltan. 

Cita con el destino 

Lo que suceda a continuación dependerá 
en gran medida de la forma de actuar de los 
Nephihm de los jugadores; mientras tanto 
el árbitro deberá tener en cuenta los si¬ 
guientes sucesos y posibilidades: 

- Héctor intentará ponerse en contacto con 
Gaspar. Primero irá a la casa que éste 
tiene en la ciudad y, al no obtener res¬ 
puesta, penetrará ilegalmente en ella 
registrándola hasta asegurarse de que allí 
no se encuentran los objetos. De una 
forma u otra sabrá lo de la casa en el 
campo (ya sea a través del equipo de res¬ 
tauradores del museo o al registrar el 
apartamento en la ciudad) por lo que, el 
sábado por la noche, se presentará en la 
casa que la familia de Gaspar tiene en el 
pueblo para reclamar los objetos. 

- Dependiendo del número de jugadores 
que haya en la partida y del carácter que 
el árbitro quiera imprimir a ésta, Héctor 
puede presentarse acompañado por uno 
o más ayudantes miembros de la Orden, 
con el fin de reclamar de forma contun¬ 
dente los objetos. Asimismo Héctor 
puede llevar encima un talismán de 
Auricalco con el fin de detectar y/o pro¬ 
tegerse de la posible presencia de Nep- 
hilim. 

- De igual forma, con el fin de aumentar la 
tensión, el árbitro puede hacer que, a pri¬ 
mera hora del sábado, un Mario histérico 
se presente en la casa que Gaspar tiene 
en el pueblo: el joven ejecutivo habrá 



estado conduciendo (borracho y/o dro¬ 
gado) toda la noche para derrumbarse en 
medio de la salita balbuceando incohe¬ 
rencias. 

El principa] objetivo de los personajes 
deberá ser el pasar inadvertidos como Nep- 
hilim ante Héctor, buscando alguna forma 
de conservar sus estasis sin atraer la aten¬ 
ción de la Orden. De esta forma podrán dis¬ 
frutar con seguridad del entorno en el que 
se han encarnado, disponiendo de una 

excelente cobertura para proseguir sus 
aventuras en la campaña “Los Vigilantes” 
de próxima aparición. 

PNJ’s 

Se incluyen las características de Pedro 
y Luz, dos hipotéticos hijos de Gaspar y 
María, para el caso de que el master decida 
arbitrar la partida a varios jugadores. • 

GASPAR 

MARÍA 

Sexo: Masculino 

Sexo: Femenino 

Edad: 38 

Edad: 35 

Nivel Social: 14 

Nivel Social: 14 

Oportunidad (nsx3): 42 

Oportunidad (nsx3): 42 

Educación: 18 

Educación: 18 

Cultura Siglo XX (edux3): 54 

Cultura Siglo XX (edux3): 54 

Profesión: restaurador de obras de arte 

Profesión: bibliotecaria 

Familia: POT 14 

Familia: POT 14 

COMPETENCIAS 

COMPETENCIAS 

Artes: Pintura 70%. 

Artes: Fotografía 60%. 

Comunicación: Informarse 50%. 

Comunicación: Informarse 75%. 

Social: Contactos 40%. 

Ciencias: Informática 45%. 

Cultura: Historia 70%. Geografía 70%. 

Cultura: Historia 30%. 

CARACTERÍSTICAS 

Social: Adaptación 30% 

FUE: 12 

Percepción: Psicología 60% 

CON: 14 

CARACTERÍSTICAS 

INT: 15 

FUE: 12 

DES: 13 

CON: 12 

CAR: 12 

INT: 14 

Ka-Sol: 13 

DES: 15 

CAR: 15 

Ka-Sol: 12 

PEDRO 

LUZ 

Sexo: Masculino 

Sexo: Femenino 

Edad: 14 

Edad: 15 

Nivel Social: 14 

Nivel Social: 14 

Oportunidad (nsx3): 42 

Oportunidad (nsx3): 42 

Educación: 10 

Educación: 10 

Cultura Siglo XX (edux3): 30 

Cultura Siglo XX (edux3): 30 

Profesión: estudiante 

Profesión: estudiante 

Familia: POT 14 

Familia: POT 14 

POSESIONES 

POSESIONES 

Un PC. 

Una cazadora de cuero con adornos 

Una mountain bike. 

metálicos. 

COMPETENCIAS 

Una amplia colección de CD de heavy 

Artes: Música 30%. 

metal. 

Comunicación: Regatear (cartas de 

COMPETENCIAS 

Magic) 50%. 

Artes: Comedia 40%, Cantar 30%, 

Discreción: Despl. en silencio 50%, 

Música 30%, Poesía 70%. 

Disimular 50%. 

Comunicación: Elocuencia 50%, In- 

Ciencias: Informática 60%. 

formarse 50%. 

Atletismo: Saltar 30%, Escalar 30%. 

Ocultismo: Astrología 30%. 

CARACTERÍSTICAS 

CARACTERÍSTICAS 

FUE: 9 

FUE: 10 

CON: 10 

CON: 14 

INT: 12 

INT: 13 

DES: 10 

DES: 16 

CAR: 9 

CAR: 12 

Ka-Sol: 8 

Ka-Sol: 12 
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Para antes del verano esperan 
poder ofrecerte Colditz., el primer 
suplemento para Comandos de 
Guerra centrado en los prisione¬ 
ros de guerra, y para después del 
verano, tienen previsto poner a la 
venta C.I.A., campaña para Uni¬ 
verso que transcurre durante los 
años de la Guerra Fría. 

Y para los que ya estáis engan¬ 
chados a la matriz, avisaros de 
que ya podéis contactar con Cro- 
nópolis a través de Internet. Su 
dirección es cronos@servicom.es, 
y a través de ella puedes acceder 
a su servicio de noticias, a su 
boletín Cronosfera, y a ayudas de 
juego gratuitas. 


loe internacional 

Ya tienes a tu disposición El 
Imperio del Rey Brujo, suple¬ 
mento para El Señor de los Ani¬ 
llos que dedica toda su atención al 
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reino de Angmar, con descripcio¬ 
nes del Rey Brujo, sus generales y 
los dragones Scorba y Corlagon. 
Incluye mapas a color del Norte 
de las Montañas Nubladas y de la 
ciudad de Cam Düm, capital del 
reino. Ofrece, además, una com¬ 
pleta explicación sobre los ejérci¬ 
tos al servicio del Rey Brujo. 

Para antes del verano esperan 
poner a tu disposición Monte 
Gundabad, otro suplemento para 
El Señor de los Anillos que inclu¬ 
ye 3 guías básicas para aventuras 
en este monte, situado entre las 
Montañas Nubladas y las Grises, 
y habitado por hordas de orcos. 


Por otra parte, desde el día 6 de 
junio está en funcionamiento 
InfoJoc, el servicio de informa¬ 
ción telefónica al jugador. Lla¬ 
mando al (93)345.85.65 de mar¬ 
tes a jueves, entre 3 y 5 de la 
tarde, podrás resolver todas las 
dudas que tengas sobre los juegos 
editados por Joc Internacional, 
así como sobre Magic y otros jue¬ 
gos de cartas coleccionables, ade¬ 
más de poder estar al día de las 
novedades que prepara Joc Inter¬ 
nacional o de las próximas jorna¬ 
das a celebrarse, o de los clubs 
que hay en tu zona. 

Y como primicia podemos 
deciros que Joc Internacional 
será la encargada de la produc¬ 
ción en castellano del juego de 
cartas de El Señor de los Anillos, 
que realizan ICE y Wizards of the 
Coast. El juego está ahora en fase 
de playtesting y se calcula que 
estará en el mercado hacia finales 
de año. Las ilustraciones correrán 
a cargo de Angus McBride y 
otros ilustradores de Magic. 


La Factoría 

Hace su aparición La guía del 
jugador para Vampiro en la que 


destaca la descripción de algunos 
de los clanes que no están en La 
Camarilla y un sitema de méritos 
y defectos que permite desarrollar 
más a fondo las personalidades de 
los personajes. 


M+D 

Para este mes tienen previsto 
ofrecerte las nuevas pantallas de 
Far West. Y hacia finales de mes, 
según sus cálculos, estará a la 
venta Apache, suplemento elabo¬ 
rado por Joaquín Ruiz con infor¬ 
mación acerca de la vida y cos¬ 
tumbres de esta tribu de indios, 
con nuevos PJs, más hechizos, y 
3 módulos, obra del autor, Ricard 
Ibáñez y Jordi Cabau, respecti¬ 
vamente. 

En breve esperan ampliar la 
línea de Cyberpunk con el ya 
anunciado Soldados de Fortuna, 
guía con nuevas reglas de com¬ 
bate para vehículos, y Informe 
Corporativo I, primero de los 
suplementos destinados a descri¬ 
bir las diferentes corporaciones 
del juego. 

También este mes de julio 
esperan poner a la venta un nuevo 
Sinkadus, dedicado a Doomtroo- 


AGENDA 


Barcelona, julio 

I Jornades de Joc 

Campeonatos y demostraciones de 
muchos juegos de rol, tablero y cartas, 
torneo de pintado de figuras, concurso de 
narración fantástica. 

Organiza: El Drac club, C/ Martí i 
Al si na, 26 Telf. 420-99-99 

El Puerto de Santa María (Cádiz), 
18 al 21 de julio 

IV Jornadas de Rol 

Organiza Asociación Juvenil Círculo 
Stonehenge. 

Concurso de módulos, torneo de 
Magic, rol en vivo, exposición figuras. 

Información: A.J. Círculo Stonehenge, 
Plaza del Polvorista, 3 o 3 a , 1 1.500 El 
Puerto de Santa María (Cádiz). 

Ávila, 24 al 28 de julio 

I Jomadas Ciudad de Ávila 

Organizan: Club de Rol Municipal y 
Ayuntamiento de Ávila. 

Palacio de los Serranos, CJ Estrada, 
21, Ávila. 

Partidas de juegos de rol y simulación. 


Barcelona, 17 de julio 

Torneo de Almogávers 

Organiza El Drac Club, C/ Martí i 
Alsina 26. 

Barcelona, 26 y 30 de julio 

Torneo de Civilización 

Organiza El Drac Club. 

Las semifinales se realizarán el día 26 
y la final el día 30. CJ Martí i Alsina 26. 

Montmeló (Barcelona), 
hasta el 30 de agosto 

I Concurso de Módulos 
del Club Pendragón 

Organiza club Pendragón. Entrega de 
módulos, hasta el día 30 de agosto, en las 
dos tiendas de Central de Jocs de Barce¬ 
lona, o en el mismo club, c/Vic 30,08160 
Montmeló del Vallés. Los módulos han 
de tener una extensión máxima de 15 
páginas. Hay 5 categorías para los pre¬ 
mios: medieval, ciencia ficción, especial 
(para juegos no incluidos en las otras 
categorías), premio a la originalidad y 
Montmeló 1.050 años (ambientados en la 


localidad de Montmeló). Los ganadores 
recibirán un lote de libros de juegos. 

Más información, telefonead al (93) 
568.23.56. preguntando por José Miguel 
o Paco. 

Palencia, 

31 de agosto al 3 de septiembre 

Jomadas de Rol 

Organizan Círculo de Rol de Palencia 
y Círculo Católico de Palencia. 

Partidas varias, campeonatos y demos¬ 
traciones de juegos. 

Más información, c/Queipo de Llano 
12, C.P. 34.001 Palencia. 


Barcelona, 

29 de septiembre al 1 octubre 

Cartamanía’95 

Organiza Club de Rol de la UPC. 

Primeras Jornadas de juegos de cartas 
coleccionables. Campeonatos de Magic 
oficiales (tipos I y II de WotC), Ice Age, 
“Wild” Magic. Magic Un Color, “Com- 
mon” Magic, Magic por parejas, Jyhad, 
Doomtrooper, Star Trek, Spellfire, etc... 
Bazar del Intercambio. 


Os recordamos que esta sección, como el resto de la revista, está abierta a vosotros. Si estáis 
preparando alguna actividad y queréis anunciarla, escribidnos antes del 20 de agosto a 
LIDER, c/. Recaredo, 2, local 20,08005 Barcelona. 






s 





per , con las checklisl de la edición Revi¬ 
sada y de Inquisición. 

Para después del verano esperan 
poder disponer de las miniaturas de Sol- 
diers&Swords para Far West. Las 5 pri¬ 
meras referencias serán pistoleros, fora¬ 
jidos, soldados de caballería, indios de 
las praderas y sheriffs. También para 
después del verano se retrasa la apari¬ 
ción de la traducción de Mutant Chro- 
nicles. 


Simtac 

Esta empresa nos presenta un nuevo 
juego que plantea la reproducción de 
una de las batallas más famosas de la 
historia de España: Los Arapiles , en la 
estela de! ya clásico Sagunto. 


Ediciones Zinco 

Con la llegada del verano bajan el 
ritmo de su producción y se toman un 
ligero descanso. Así, la única novedad 
que nos anuncian es El Desafío del Clé¬ 
rigo, segundo módulo de la serie Uno 
con Uno (el primero estaba dedicado a 
los guerreros). 

En otro orden de cosas, existe la posi¬ 
bilidad de que, según fuentes de esta 
editorial, para las Gen Con de este año 
presenten la traducción de Planescape, 
la ambientación más mimada por TSR 
en la actualidad. 

En la onda de los Atlas de la Tierra 
Media y demás virguerías para los 
forofos de una determinada ambien¬ 
tación, Zinco nos ofrece Los mundos de 
TSR. un libro profusamente ilustrado 
por gente tan relevante como Jeff Eas- 
ley, Larry Elmore y otros. El volumen 
contiene gran cantidad de ilustraciones 
a todo color y encantará a los que quie¬ 
ran revivir sus escenas de gloria. 

Por otra parte, esta empresa publica 
también su primer módulo oficial para 
Ravenloft, Fiesta de goblins (dudosa tra¬ 
ducción del conocidísimo Goblin’s 
feast), con un mapa y una nueva hoja de 
personaje. 


NOVEDADES 

INTERNACIONALES 


AEG 

Legend ofthe Five Rings es uno de 
los muchos juegos de cartas co- 
leccionables que inundarán el mercado 
este verano. Está ambientado en un 
mundo de magia y secretos prohibidos, 
y donde el Honor es una fuerza más 
poderosa que el acero. Un mundo en el 
que conviven ninjas y samurais, y en el 
que se conspira para conseguir el trono 
del emperador. 


Atlas Games 

The Myth ofSelfe s un trío de aven¬ 
turas para On the Edge, mientras que 
Surúving on the Edge es una guía para 
los jugadores de este mismo juego. 
Finalmente, y para la versión en cartas 
del juego del que te estamos hablando, 
este verano debería aparecer Arcana, 
expansión con 150 nuevas cartas. 


Avalon Hill 

Empire ofthe Rising Sun es un suple¬ 
mento para Advanced Third Reich que 
expande el juego al teatro de operacio¬ 
nes asiático, con sus kamikazes y las 
bombas atómicas. 


Black Dragón Press 

Tempest of the Gods es un juego de 
cartas coleccionables ambientado en la 
religión. Cada jugador actúa como un 
representante de su dios, sea del Bien o 
del Mal, y debe conseguir imponer sus 


creencias y conseguir que sean las do¬ 
minantes, sea convirtiendo a tus opo¬ 
nentes a tu credo, ganando suficiente 
poder como para convocar a tu dios al 
campo de batalla, o destruyendo por 
completo a tus enemigos. 


Black Gate 

Legacy: War of Ages es un nuevo 
juego de rol (si, parece mentira pero aún 
se editan nuevos juegos de rol) en el que 
los personajes son inmortales, e inten¬ 
tan sobrevivir a un mundo cambiante y 
al ataque de otros inmortales. Recuerda 
que sólo puede quedar uno. 


Calibur Game Systems 

Si hace unos meses te anunciábamos 
la aparición de un juego de tablero 
basado en los cómics del superhéroe 
Spawn, los fans de esta saga pueden 
aumentar ahora su colección con un 
juego de cartas coleccionables dedicado 
también a las andanzas de este perso¬ 
naje. 


Card Shark 

Esta marca editará a finales de este 
mes de julio una nueva ampliación para 
su juego Super Deck!, que se llamará 
Slim. Se podrá adquirir tanto en mazos 
como en sobres. Lo novedoso de esta 
ampliación, aparte de la aparición de 
una serie de cartas muy poderosas, es 
que ahora podrás jugar con superhéroes 
o villanos, y no con ambos a la vez 
como hasta ahora. 




La magia podría ser definida como una forma de entrar en un 
estado especial de consciencia mediante el cual percibimos ia rea¬ 
lidad de forma sutilmente diferente. De hecho nosotros mismos pasa¬ 
mos continuamente por diferentes estados de ánimo que nos hacen 
ver la realidad de acuerdo con nuestros sentimientos. Estos cambios 
pueden estar motivados por problemas internos pero, la mayor parte 
de las veces, se originan por estímulos externos como escuchar una 
melodía, oler un perfume o leer un párrafo especialmente sensible de 
una novela, Así, el juego de rol y sus módulos o aventuras, pueden ser 
definidos como elementos mágicos para entrar en un mundo donde 
la realidad es diferente, a veces sutilmente diferente. Intentamos 
recrear un ambiente determinado y sentir unas emociones concretas 
cuyo límite es sólo nuestra capacidad de imaginar. ¿No es eso 
magia?, 

Este número está dedicado a la magia de las aventuras. Esperamos 
que caigáis irremisiblemente en las distintas realidades alternativas 
que te ofrecen. Y ya sabéis... sólo la imaginación es vuestro límite. 

Mágicamente vuestra, 
La Redacción 










EL ESTADO DE LA AFICION 


ClashofArms 

Esta marca te ofrecerá este verano 
tres nuevos wargames ambientados en 
la Guerra de la Independencia española 
contra las tropas de Napoleón. Se trata, 
en concreto, de las batallas de La 
Corana, Albuera y Talavera. 


Columbia Games 

Shiloh es la primera expansión para 
el wargame en cartas Dixie, ambien¬ 
tado en la Guerra Civil americana. Con 
300 cartas, esta dedicada a esta batalla, 
ocurrida en abril de 1862. Estará a la 
venta este verano. 


Comic Images 

Star Wars: Regency Wars es un 
juego de cartas coleccionables am¬ 
bientado en el espacio galáctico que 
presenta ilustraciones de artistas de 
tanto prestigio como Frazetta, Whelan, 
Royo, Hildebrandt, Stout y Barr. entre 
otros. 


Comico Gaming 

Chrysalis es el primer producto que 
publica la división de la editorial de 
cómics Comico dedicada a los juegos. 
Este nuevo juego de cartas combina 
elementos de Fantasía, Ciencia Ficción 
y Superhéroes. A diferencia de otros 
juegos del mercado, en Chrysalis: 
Borne ofthe Supernature el jugador no 



controla otros personajes, sino que él 
mismo lo es, siendo las cartas sus pode 
res y hechizos. Este juego saldrá al 
mercado formando parte de la promo¬ 
ción de Oblivion, una nueva serie de 
cómics de Comico. En las cartas de este 
juego hallamos autores tan prestigiosos 
como Simón Bislcy, Jill Thompson. 
Tony Daniels o Dave Gibbons, entre 
otros. 


Decipher 

Los fans de Star Wars están de en¬ 
horabuena este año. Primero, la ree¬ 
dición de las bandas sonoras, luego los 
rumores sobre el rodaje de nuevos 
films, y este verano, la aparición del 
juego de cartas coleccionables, con 
todos los personajes habituales de la 
saga. 


FASA 

Mechwarrior Companion es una 
guía para Mechwarrior Segunda edi¬ 
ción con nuevas habilidades, ventajas y 
equipo, así como un sistema para com¬ 


binar Mechwarrior y Battletech. Bat- 
tletech Tcchnical Readout contiene 
ilustraciones y fichas de juego de un 
montón de vehículos armados para los 
forofos de Battletech. Cybertechnology 
es un suplemento para Shadowrun con 
nuevos accesorios cibernéticos. Y ya 
para acabar con esta marca, Sky Point 
and Vivane es una campaña con mucha 
información de background para Earth- 
dawn. 


Fleer 

Marvel Overpower es un nuevo 
juego de cartas ambientado en el uni¬ 
verso de superhéroes creado por la edi¬ 
torial Marvel. Los Starter Docks esta¬ 
rán predeterminados, así que cuando 
compres uno (hay 6 diferentes) ya 
sabrás que cartas contiene. Cada uno 
de ellos incluirá 55 cartas de juego (su¬ 
perhéroes, cartas de poderes, univer¬ 
sos,..) y 9 de misiones, y con ellos 
podrás desarrollar una aventura típica 
de los cómics Marvel. En los sobres 
encontrarás, entre otras cartas, 21 
héroes que no aparecerán en las bara¬ 
jas. En total, la colección se compon¬ 
drá de 300 cartas. 


Numáncia, 112-116 
08029 BARCELONA 
Tel. (93) 322 25 70 



Provenga, 85 
08029 BARCELONA 
Tel. (93) 439 58 53 


CENTRAL DE JOCS 


TUS TIENDAS ESPECIALISTAS 

- Todo lo que necesitas en juegos de rol y miniaturas. 

- Expertos en wargames. 

- Cursos de pintado de figuras y maquetismo, campeonatos y 
actividades. 

- Recibe gratuitamente nuestros boletines de información. 


VENTA POR CORREO A TODA ESPAÑA. Tel.: (93) 322 25 70 


GRUPO TIENDAS JOC INTERNACIONAL 










EL ESTADO DE LA AFICIÓN 


LÍDER 


FPG 

Guardians es un nuevo juego de car¬ 
tas que debería aparecer este verano, 
diseñado por Keith Parkinson y Luke 
Peterschmidt. Si bien también estará 
ambientado en un mundo medieval- 
fantástico, sus creadores han querido 
crear una mecánica de juego propia y 
totalmente diferenciada de la del 
Magic.. La Limited Edition de este 
nuevo juego constará de 27Ü cartas. 



GMT 

Typhoon:The Orive on Moscow, 
1941. es un wargame histórico basado 
en el intento alemán de conquistar 
Moscú, y que culminó con una derrota 
de la Wermacht que nunca fue capaz de 
conseguir su objetivo. Three Days of 
Gettysburg es una reedición del clásico 
Terrible Swift Sword, pero dotándolo 
de un aspecto mucho más atractivo. 
Diadochoi es una ampliación para Ale- 
xander que incluye 4 nuevas batallas 
(Paraitacene, Gabiene, Gaza e Ipsus) 
disputadas por Alejandro Magno. Y 
finalmente, Eighth Air Torce: Down in 
Flamee, es una expansión para The Rise 
ofthe Luftwajfe. Todas estas novedades 
está previsto que vean la luz este 
verano. 


The Gamers 

Y seguimos con más vvargames. 
Black Wednesday pertenece a la serie 
Tactical Combat y se centra en la 
actuación de la División Azul española 
en el norte de Rusia, durante la II Gue¬ 
rra Mundial. Tunisia , por su parte, per¬ 
tenece a la serie Operational Combal. 
y cubre las postrimerías de la campaña 
del Eje en el Norte de Africa y el fin 
del Afrika Korps. 

Aparece ya el cuarto juego de su 
serie de iniciación Standard Caníbal y 
la verdad es que tiene tan buena pinta 
como los anteriores. Esta vez el con¬ 
flicto reflejado es el de la guerra del 


Yom Kippur. Nos encontramos en 1973 
y, bien llevando a Israel, bien llevando 
a sus enemigos, podremos jugar en el 
contexto de la batalla por el Sinaí. El 
nivel de la unidad es de compañía o 
batallón. La escasa complejidad dei 
juego lo hace muy adecuado para jugar 
en solitario. 


Heartbreaker 

Supernova es el segundo juego de 
cartas de esta marca, y en él los juga¬ 
dores compiten por descubrir y con¬ 
trolar nuevos planetas. Asimismo, para 
su otro juego de cartas en el mercado. 
Doomtrooper, este verano esperan lan¬ 
zar una nueva ampliación, Warzone. Y 
también están trabajando en un juego 
de cartas ambientado en la película El 
Cuervo. 


ICE 

The Shire-Realm es una guía que te 
introducirá en la tierra de los hobbits. 
Arcane Companion es un suplemento 
para Rolemaster que te descubrirá los 
secretos de la magia arcana. 


leux Descartes/Eurogames 

Menace sur Ter (Amenaza sobre la 
Tierra) es un juego de cooperación en 
que los jugadores tienen como objetivo 
conseguir el equilibrio ecológico de 
nuestro planeta. Ha sido realizado en 
coproducción con UNICEF. 


Mayfair 

Sun City Unlimited Edition es la 
segunda edición de este juego de cartas, 
y en esta ocasión los Starter Deck se 
centran en la ciudad de Chicago. 


Palladium 

Nightspawn es un juego de rol con¬ 
temporáneo, por supuesto con el sis¬ 
tema de juego habitual de esta marca. 
Los Señores de la Noche son seres 
sobrenaturales que quieren dominar el 
mundo, y que pueden adoptar la forma 
y el aspecto de los humanos. Sus riva¬ 
les son algunos humanos, los vampiros 
que rivalizan por ellos en el control de 
la humanidad, y la prole de la noche 
(Nightspawn), que han decidido ayudar 
y proteger a la humanidad.. 

Así mismo, este verano deberían 
aparecer los suplementos de Rifts dedi¬ 
cados a Japón y a Sudamérica (el se¬ 
gundo que le dedican al continente). 


R. Talsorian 

The Lost Notebook of Leonardo da 
Vinci es un suplemento para Castle 
Falkenstein , que te explica como cons¬ 
truir motores mágicos. 


TSR 

Lahyrinth of Madness, aventura di¬ 
señada para celebrar el 20 aniversario 
de esta marca, es uno de lo más difíci¬ 
les dungeons a los que se haya enfren¬ 
tado jugador alguno, repleto de mons¬ 
truos y trampas. Player’s Option: 
Skills&Powers incluye, a partir de las 
sugerencias de los jugadores de 
AD&D. reglas avanzadas para el uso 
de habilidades y poderes, más razas, 
etc.. Y para los másters, DM Option: 
High-Level Campaigns da consejos 
acerca de como arbitrar una campaña 
de alto nivel. Cúmplele Ninja's Hand- 
book será un manual que permitirá 
introducir a estos personajes como PJs 
en tu campaña, mientras que Chrono- 
mancer es una guía que nos introduce 
en los secretos de los magos que arries¬ 
gan sus vidas explorando los viajes en 
el Tiempo. 

Y por lo que respecta a los diferen¬ 
tes mundos del AD&D , decir que Pla- 
nescape se amplía con Harhinger 
House, Ravenloft con Van Richten ’s 
Cuide lo the Vistani y The Evil Eyc, 
Forgotten Realms con Vid o ’s Cuide to 
Cormyr , The Secret of Spiderhaunt y 
Giantcraft, mientras que la saga de 
Lankhmar continua con Avengers in 
Lankhmar. Birthright , un mundo de 
reciente creación, aumenta su línea con 
tres suplementos dedicados a explicar 
los dominios de Ilien, Medoere y Tuor- 
nen. y una aventura, Sword and 
Crown. 


Thunder Castle Games 

Highlanders es un juego que traslada 
al mundo de los cartas coleccionabas 
la temática de la saga de películas Los 
Inmortales. 


Vesi 

The Everlasting es un juego de rol 
con un enfoque distinto al tan de moda 
en la actualidad de crear ambien- 
laciones “oscuras” y atormentadas. En 
este juego, el objetivo no es abrazar el 
mal o aprender a vivir con él, sino con¬ 
seguir que triunfe el bien (que tierno) 
sobre el mal. 


West End Games 

Galaxy Guide I2:Alien Races es una 
nueva guía para Star Wars que describe 


razas alienígenas. Darkstryder Cam- 
paign es una campaña para este mismo 
juego que incluye una historia intro¬ 
ductoria de Timothy Zahn. 

Compatible con su nuevo sistema de 
juego West End lanza un nuevo juego, 
tal corno hizo con Indiana Jones y Blo- 
odshadows. Se trata de Neeroscope. en 
el que encontraréis agentes secretos 
psiónicos, comunicaciones del más allá 
y vampiros. 


WhiteWolf 

Ya está en el mercado Rage, juego 
de cartas ambientado en Werewolf, 
cuando esta marca anuncia su primera 
expansión, Jmbra , con 90 nuevas car¬ 
tas. The Inquisition es un suplemento 
que te ayudará a integrar a los Inquisi¬ 
dores en tus campañas de Vampiro, 
mientras que Project Twilight te infor¬ 
mará sobre las organizaciones guber¬ 
namentales que investigan y persiguen 
a los no muertos. Asimismo, ya está a 
tu disposición el Clanbook dedicado a 
los Seguidores de Set, mientras que 
Antagonist te ayudará a incorporar a los 
enemigos de la Camarilla a tus partidas. 

/inmortal Eyes: The Toybox es una 
aventura para Changeling:The Drea- 
ming. juego del que en breve aparece¬ 
rán las pantallas. Wraith: The Oblivion 
aumentará su colección con The Hie- 
rarchy, que explica la burocracia del 
Underworld (Inframundo, Submundo o 
como queráis traducirlo). Outcast: A 
Player Guide to Pariahs es una guía 
útii tanto para Vampiro, Werewolf o 
Mage. 



Wildstorm 

Otra editorial de cómics que se lanza 
al ruedo de los juegos de cartas colec¬ 
cionables. Y, para variar, lo hace con 
un juego basado en sus productos, es 
decir, los superhéroes. El juego, en un 
alarde de originalidad, se llama Wilds¬ 
torm. 















REVISTAS 


Alea 22 

La revista wargamera ofrece en su 
número 22 un montón de escenarios 
para juegos de guerra y diplomáticos, 
así como una campaña no oficial 
situada en la guerra civil española para 
The rise ofLuftwaffe. 


Másíer 

Si no sabías con que ocupar tu tiem¬ 
po libre durante el verano, aquí tienes la 
solución. Primero te acabas las aventu¬ 
ras de este LIDER especial módulos, y 
luego sigues por las que contiene este 
fanzine ( AD&D (2), La Llamada de 
Cthulhu, Ragnarok y Star Wars). Ade¬ 
más de aventuras, incluye ayudas de 
Vampiro, Star Wars, AD&D y Shadow- 
run. Interesados en conseguirlo escribid 
pidiéndolo a contra reembolso a Román 
Eguizabal, Avenida Estación 44. 2 o , 
26.500 Calahorra (La Rioja). Os costará 
295 pesetas más gastos de envío. 



Solaris Repórter 

Y a nos ha llegado el número 2 de este 
fanzine centrado exclusivamente en Bat- 
tletech, y que elabora la Asociación Sola¬ 
ris. En este número incluyen información 
y material sobre la época de la invasión 
de los clanes. El plato fuerte de este 
número 2 es un módulo de MechWarrior 
2 a versión que incluye 4 nuevos modelos 
de Mechs y una situación de combate 
para Battletech (que puede jugarse inde¬ 
pendientemente del módulo). Interesados 
en conseguirlo os recordamos que el pre¬ 
cio de la suscripción por 4 números (del 
0 al 3) es de 1.000 pesetas, que hay que 
enviar en un giro postal a Roberto Pe¬ 
rrero Martín, Avenida Tres Cruces 29, 6 o 
C, 49.009 Zamora. 


Legión Auris 



¡i\ l;»e órhmca be ln Arcnnteon! 


Fruto de las innumerables partidas 
de Battletech jugadas por los miembros 
del club Orden Esotérica de Innsmouth 
nace esta recopilación de información 
acerca de una nueva unidad de Mechs, 
la Legión Auris. Incluye toda la infor¬ 
mación de historial de la misma, así 
como de sus principales integrantes. Y 
la descripción completa de los vehícu¬ 
los de que dispone. Un suplemento in 
dispensable para todos los Mechs- 
warriors de la galaxia. Interesados en 
recibirla, escribir a Alejandro Alvarez, 
c/Asturias 9, 1 I o B, 33.206 Gijón (As¬ 
turias) adjuntando 300 pesetas en sellos 
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ACTUALIDAD 


La tienda Zeppelin de Gerona or¬ 
ganizó un concurso de dibujo de cartas 
de Magic.-The Gathering. Las bases 
indicaban que los textos debían estar 
escritos en catalán, y los dibujos debían 
ser originales y no podían ser copia de 
nada, al igual que el texto o el nombre 
de la carta presentada. El pasado 23 de 
Abril se procedió a la entrega de pre¬ 
mios en la misma tienda, que nos ha 
enviado algunas de las cartas que fue¬ 
ron presentadas, y que son las que aquí 
reproducimos. 


o giro postal. Los autores no obtienen 
ningún beneficio, ya que estas 300 
pesetas es la suma de lo que les cuestan 
las fotocopias y el envío por correo. 


ACTIVIDADES 


Jornadas en Granollers 

Los días 13 y 14 de mayo se cele¬ 
braron en el Centro Cívico de Can Bas- 
sa, de Granollers, unas jornadas gestio¬ 
nadas por La Companyia deis Jocs y en 
las que colaboraron los clubs Menrood, 
Pendragón, Wizards&Warriors, y el 
grupo de rol del propio centro cívico. A 

10 largo de los dos días se desarrollaron 
campeonatos de Universo, Civilización 
y Jyhad, demostraciones de Warham- 
mer Fantasy, Command Decisión y 
Super Deck!, así como un concurso de 
disfraces medieval-fantásticos en dos 
categorías. Magos y Aventureros. 

II Campeonato de Magic 
de Golferichs 

El pasado 20 de Mayo se celebró en 
el Annex de Golferichs de Barcelona, el 

11 Campionat de Magic de l’Annex de 

Golferichs, válido para el Ranking 
MAGIC DIA de JOC. En este torneo 
jugaron un total de 84 duelistas que se 
enfrentaron durante todo el dia, según el 
sistema suizo y con emparejamientos 
generados por ordenador. El hecho de 
que la inscripción fuera gratuita hizo 
que las tres salas destinadas al evento se 
quedaran pequeñas, y que algunos ju¬ 
gadores no pudieran participar en el tor¬ 
neo. Al final del día y después de cinco 
rondas las puntuaciones fueron estas: 

David Blanco 13 puntos 

David Baños 13 puntos 

Daniel Tomás 12 puntos 

Ricardo Pérez 12 puntos 

Miguel A. Moreno 11 puntos 

Daniel Aguilar 11 puntos 

Ramón Boada 1 1 puntos 

Ante este empate la organización de¬ 
cidió realizar una final que diera un 
campeón. David Baños empezó rápido 
y fuerte, pero finalmente fue David 
Blanco y su espectacular baraja quien 
decidiera la final a su favor. Tras esta 
final se repartieron los premios que 
consistieron en una caja de sobres de 
Magic de la tercera edición. 

Tras comprobar la gran atracción 
que genero la convocatoria 1’Annex de 
Golferichs decidió poner en marcha un 
nuevo campeonato que se desarrollará 
durante este mes de Julio. Este será de 
lo más divertido que se ha celebrado en 
Magic. Solo cartas comunes y tres 
infrecuentes, en liguilla con apuesta 
“ante” y con una baraja de 40 a 70 car¬ 
tas. Lo que seguro que será es rápida; 
mono, goblin, goblin granada, lighting 
bolt, te pego te pego y ya está. 


Concurso de Zeppelin 










EL ESTADO DE LA AFICION 


CLUBS 


Orden de la Espada Monástica 

Los cinco miembros de este club que 
no dispone de local desean intercambiar 
módulos de Aquelarre y La Llamada de 
Cthulhu, o bien escenarios de Battletech 
con otros clubs de toda España. Intere¬ 
sados escribir a Club Orden de la 
Espada Monástica, José Oliver Marroig, 
Apartado 135, 07.080 Palma de Ma¬ 
llorca (Baleares). Pd: Otros que no se 
han enterado que hay en marcha un 
concurso de juegos de club... 



Asociación Juvenil L&T 

El nombre de este club corresponde 
a las iniciales de los Arboles de Vali- 
nor, Laurelín y Telperión. Dicho esto, 
podéis imaginar cual es el juego prefe¬ 
rido de los miembros de este club de La 
Coruña (Aúpa Depor). Disponen de 
local propio, son unos 20 socios, se 
reúnen casi todas las tardes y tienen sus 
puertas abiertas para cualquiera que 
desee unirse a ellos. Interesados escri¬ 
bir a Asociación Juvenil L&T-Aso- 
ciación de Vecinos del Ventorrillo, 
c/Alcalde Salorio Suárez 26, bajos, 
15.010 La Coruña. 


Nivel 36 





Para empezar, felicitar por anticipado 
a este club, que el próximo 1995 cum¬ 
plirá diez, años de funcionamiento. Nos 
alegra saber que en Córdoba se está pre¬ 
parando algo grande con la partici¬ 


pación de todo el mundo, y esperamos 
que nos aviséis de ello. Asimismo, 
anunciar a todos nuestros lectores que 
este club de Córdoba está abierto a todo 
el mundo. Su dirección es Club de Rol 
Nivel 36, Asociación de Vecinos Amar- 
gacena. Polígono del Guadalquivir 
Manzana 11, Bajos, 14.013 Córdoba. 


Círculo de Rol Palencia 

El club Acup-Rol de Palencia de¬ 
saparece, pero su lugar es ocupado por 
este club con las puertas abiertas de par 
en par para lodo el que quiera jugar y 
divertirse en su compañía. Sus miem¬ 
bros son jugadores veteranillos, con 
local propio y amantes de Tolkien. 
Interesados escribir a Alberto Urbón, 
Avenida Modesto Lafuerte 1, 1° Iz¬ 
quierda, 34.002 Palencia. 


Los Rohirrim se van al Campo 

Otro Club, éste de Majadahonda 
(Madrid), cuyos miembros sólo se inte¬ 
resan por el rol. Disponen de un local 
en la Casa de la Juventud, gentileza de 
su Ayuntamiento. Respecto a lo de 
donde podéis dirigiros para legalizaros, 
os recomendamos que lo consultéis en 
el Area de Juventud de vuestro Ayun¬ 
tamiento. Interesados en contactar con 
R.S.V.C., escribir a Alvaro Martín, 
c/Severo Ochoa 12, 28.220 Majada- 
honda (Madrid). 


Underground 

Este nombre corresponde a una aso¬ 
ciación juvenil de Sevilla dedicada 
exclusivamente a los juegos de Rol. Su 
dirección es c/Santa Clara 35, 2° B, 
41.002 Sevilla. 



Club de Rol l J 

lndependientev^_y 


A Veces: Club de Rol 

Club de Alcoy compuesto por doce 
miembros aficionados al rol, los war- 
games, los juegos temáticos, los libros 
de Stephen King, el rock y las chicas. 
En breve esperan disponer de local pro¬ 
pio.Interesados en contactar con ellos 
escribir a J. Lucas Guerrero, c/Oliver 
23, 03.802 Alcoy (Alicante). 


Última Frontera 

Nuevo club de Sanlúcar en trámites 
de legalización y buscando un local, 



cuyos socios son aficionados básica¬ 
mente al rol. Les gustaría contactar con 
otros clubs, a poder ser de Cádiz, para 
intercambiar opiniones y material. Su 
dirección es Club de Rol Ultima Fron¬ 
tera, Israel Gómez de Celis, Urbaniza¬ 
ción Jardines del Botánico 10 (antiguo 
22), 11.540 Sanlúcar de Barrameda 
(Cádiz). Postdata: haces bien en no 
fiarte de correos. Me temo que no nos 
llegó tu listado. 
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EL ESTADO DE LA AFICION 


LÍDER 


A primera vista 

Esta sección dedica su atención, principalmente, a diversos juegos de cartas coleccionadles que nos han lle¬ 
gado, y todos ellos con un denominador común: son europeos, la alternativa a lo que llega de más allá del oce- 
áno. Dos de ellos están basados en juegos de rol traducidos al castellano, y provienen del mercado francés. Se 
trata de Intervention Divine (In Nomine Satanis) y Kabal (Nephilim). También del mercado francés nos ha lle¬ 
gado un juego de tablero de lo más interesante, Europa Universalís. Echando un vistazo por el mercado yanqui, 
al que por otra parte no podemos olvidar, encontramos Steam Age, un suplemento para Castle Falkenstein. 

por la Redacción 


Intervention Divine 



Así ha bautizado Halloween 
Cortcept a la versión en cartas del 
juego In Nomine Satanis. En él se 
recoge la eterna batalla protagoni¬ 
zada por las fuerzas de Dios y 
Satán, en la Tierra de los años 90. 

Ambos grupos luchan entre 
sí para controlar a la mayor 
cantidad posible de población 
humana. En consecuencia, el 
ganador de la partida será aquel 
bando que controle un mayor 
número de cartas de población 
humana. 

Las cartas se estructuran en 
tres tipos, según su reverso: 
angelicales (aquellas con una 
representación del cielo), neu¬ 
tras (con una representación de 
un rayo en su reverso) y demo¬ 
níacas (representadas por la Tie¬ 
rra). Cada jugador podrá tomar 
cartas de uno de los dos bandos 
más las neutras para construir su 
mazo, en el cual incluirá a ánge¬ 
les o demonios, servidores, 
equipo, eventos y poderes, ade¬ 
más de población humana. 

Cada carta de población tiene 


un valor según su debilidad 
hacia ese campo en Sexo, Di¬ 
nero y Poder. También poseen 
un valor de Integridad que 
reflejará su fidelidad una vez 
pertenezcan a un bando. 

En consecuencia, los per¬ 
sonajes poseerán también un 
valor en las 3 habilidades bási¬ 
cas citadas en el párrafo ante¬ 
rior más otros en Sigilo y 
Combate, que sólo afectan al 
combate entre ellos. Será con 
sus valores en las habilidades 
básicas con los que podrán con¬ 
trolar a las poblaciones huma¬ 
nas, si poseen una o más carac¬ 
terísticas más altas que la 
población. 

Su presentación es muy sen¬ 
cilla, aunque no por ello deja de 
ser muy atrayente debido a, 
como en el juego de rol en que 
se basa, su humor negro, pre¬ 
sente en las ilustraciones de las 
cartas y las citas que las acom¬ 
pañan. 

Kabal 

Otro juego de rol que ha sido 
transformado enjuego de car¬ 
tas (y van...) es Nephilim, que 
en baraja cambia su nombre 
por Kabal. La ambientación es, 
evidentemente, la misma del 
juego de rol: seres paranorma¬ 
les que buscan convertirse en 
divinidades, pero para ello 
deben evitar a sociedades ocul¬ 
tistas humanas o a algunos de 
su especie que han sido tenta¬ 
dos por el mal, los Selenim. 

Kabal tiene un sistema de 
juego parecido al de Jyhad 
(rebautizado por Wizareis como 
The Elernal Struggle ) o Star 
Trek. Cada jugador crea su 



baraja alineándola con cartas de 
uno o varios de los 3 bandos 
posibles: los Nephilim, las dife¬ 
rentes sociedades que aparecen 
en el juego o los Selenim, aun¬ 
que también existen algunos 
personajes no alineados con 
ningún bando. 

A partir de bases, lugares a 
los cuales se asignan los perso¬ 
najes, estos realizarán acciones, 
tanto para atacar las bases del 


contrario como para defender 
las propias o solucionar misio¬ 
nes. El objetivo del juego es 
solucionar misiones para así 
acumular los puntos de victoria 
necesarios para ganar. 

La mecánica del juego, aun¬ 
que no es complicada, requiere 
de cierta familiaridad con ella 
para agilizar las partidas. Las 
cartas de Kabal reproducen 
fielmente los diferentes aspec¬ 
tos del juego original, como 
son los rituales mágicos, dife¬ 
rentes eventos o efectos, luga¬ 
res mágicos o equipo. 

En sus próximas ampliaciones 
está previsto que aparezcan más 
ramas de las sociedades secre¬ 
tas. Resumiendo, un juego reco¬ 
mendable para cualquier amante 
de lo desconocido. 


Dark Forcé 

De los alemanes Schmidt 
Spiele nos llega el juego de car¬ 
tas coleccionables Dark Forcé, 
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muy similar a Magic en cuanto a 
concepción. Dark Forcé tiene 
las habituales cartas de territorio, 
bichos y guerreros. Dark Forcé 
no es un juego en exceso origi¬ 
nal ni conseguido, pero su regla¬ 
mento puede aportar una serie de 
variantes a Magic dignas de 
mención: la primera son las va¬ 
riaciones del sistema de combate 
que pueden aportar un nuevo 
elemento de complicación a las 
partidas al contemplar el ataque 
a distancia y por los flancos, de 
una manera muy similar al de 
Challenge (juego del que te 
hablamos en LIDER 44). Por 
otra parte, temas como la capa¬ 
cidad de los ejércitos y la con¬ 
quista de territorios nos dan un 
cierto regusto de wargame a la 
historia. En el apartado gráfico, 
el juego es correcto sin ser nin¬ 
guna maravilla. Recomendado 
para los fanáticos de Magic en 
busca de nuevos alicientes que 
tengan un buen dominio de la 
lengua de Goethe. 


Europa Universalis 

Diseñado por Philippe Thi- 
baut y editado por Azure Wish 
Eclition (AZW), nos llega este 
juego estratégico, que cubre tres 
siglos de la expansión europea, 
en concreto entre los años 1492 
y 1792. Pueden jugar hasta 6 
jugadores, llevando a alguno de 
los grandes poderes europeos. 
Pueden representar a los reyes 
de España, Francia, Portugal o 
Inglaterra, al zar de Rusia, al 
gobernante de las Provincias 
Unidas, al dux de Venecia o al 
Sultán del Imperio Otomano. 
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EL ESTADO DE LA AFICIÓN 


LÍDER 


Los jugadores tienen un buen 
número de cosas que hacer. 
Desde implicarse en guerras y 
conquistas de territorios a ela¬ 
borar sutiles estrategias diplo¬ 
máticas, pasando por desarrollar 
su industria, el comercio inte¬ 
rior o exterior, colonizar nuevos 
territorios, o desarrollar y mejo¬ 
rar su tecnología militar, tanto 
terrestre como naval. 

En las campañas con varios 
jugadores, cada turno repre¬ 
senta 5 años. Al inicio de cada 
uno de ellos se hace la tirada 
para ver si cad uno de los 
monarcas sobrevive o muere. 
En caso de que muera, hay que 
determinar los valores de su 
sucesor. Después vendrían la 
fase de eventos, de diplomacia, 
económica y militar. El ven¬ 
cedor de juego se determina 
por los puntos de victoria que 
acumule cada jugador. 

El juego incluye 20 esce¬ 
narios de batallas, que van 
desde un combate (alguno tan 


interesante como la batalla de 
Lepanto) hasta grandes campa¬ 
ñas militares. Así mismo, hay 5 
escenarios para jugar en solita¬ 
rio, con unas reglas más simpli¬ 
ficadas para introducirse poco 
a poco en la mecánica de juego. 
En cuanto a las campañas, en¬ 
contramos 5 de corta duración 
y, como no, la Gran Campaña, 
que va desde 1492 a 1792. 

El juego, disponible también 
con las reglas traducidas al 
inglés para aquellos que no 
dominen el francés, está muy 
bien presentado, e incluye 1412 
fichas y contadores de una her¬ 
mosísima factura, además de 2 
mapas (uno representa Europa 
y el otro el resto del mundo co¬ 
nocido y colonizable a lo largo 
de este período histórico). A los 
aficionados a los juegos estraté¬ 
gicos, decirles que Europa Uni- 
versalis es un juego que está en 
la línea de otros tan conocidos a 
hnperium Romanun II o Empi¬ 
res in Arms (sobre todo guarda 


bastante similitud con este úl¬ 
timo, lo cual ya es toda una 
garantía). 

Azure Wish Edition tiene su 
sede en 9 rué Mandar 75.002 
París (por si hay algún inte¬ 
resado en conseguir u obtener 
más información del juego), y 
dispone de un amplio surtido 
de juegos de tablero. Por ahora 
el único traducido al inglés es 
Europa Universalis, aunque 
proyectan traducir el resto de 
sus referencias a este idioma, e 
incluso alguno al castellano. 

Steam Age 

En el mundo de Castle Fal- 
kenstein, el vapor es la poderosa 
fuerza que mueve los motores 
de las innumerables invencio¬ 
nes que pueblan esta ambienta- 
ción. Este volumen editado por 
R. Talsorian Games es una guía 
indispensable que te presenta un 
buen número de inventos movi¬ 


dos por la fuerza del vapor, 
tanto de tierra, como de mar y 
aire, así como artefactos de difí¬ 
cil clasificación como los pro¬ 
yectores de rayos magnéticos o 
los autómatas. Incluye, además, 
fichas y entrevistas de algunos 
de los más destacados inven¬ 
tores, que nos hablan de los arti- 
lugios que han diseñado y los 
que están proyectando. • 




un juego es la forma 
más fascinante 
de jugar. 
Ahora ya puedes 
liberar tu 
imaginación con... 



Si quieres saber cómo, haznos llegar tus datos personales por correo, fax o 
teléfono y recibirás, completamente gratis, una detallada información. 


NOMBRE Y APELLIDOS:_ 

DIRECCIÓN: 

— 

— 

— 

— 

C.P.: POBLACIÓN: 





PROVINCIA:_ 

- : - 


TELÉFONO: 

— 



EDICIONES PLÉYADES, S.A. (Ref.: Quadrivium) Pz. Conde Valle de Súchil, 20 28015 MADRID 

Teléfono: (91) 447 27 00 Fax: (91) 448 62 02_ 














LIDER 


Jomadas, campeonatos 
y otros culebrones veraniegos 


Llega el verano, y cómo me suele pasar por estas fechas (a veces también me ocurre en otras, 
pero no hablaremos de eso ahora), me asaltan la pereza y las ganas de tomarme un descanso. 
Sin embargo, tampoco me olvido de vosotros, así que cedo mi palestra por este número a otro 
estudioso de esos temas que tanto os preocupan, para que siga adelante con mi labor de ser vues¬ 
tro guía espiritual. 

por el Doktor Konká 


Me han pedido que explique cómo se puede organizar 
un campeonato de juegos de rol. Bien, para ello 
empezaremos considerando las cosas desde un principio: 

a. ¿Cuanta gente esperamos que asista? 

b. ¿De que medios disponemos? 

c. ¿Cómo ha de ser el módulo del campeonato y cómo 
puntuaremos a la gente?. 

Las preguntas a) y b) están evidentemente relaciona¬ 
das. Si esperamos que vengan 400 personas necesitare¬ 
mos unos medios mucho mayores que si esperamos que 
vengan 50-100 (que acostumbra a ser lo normal en un 
campeonato local). Supondré que se trata de un campe¬ 
onato reducido y que sólo van a venir entre 50 y 100 per¬ 
sonas. 

Ahora podemos pasar a la segunda cuestión: ¿De que 
medios disponemos?. La respuesta a esta pregunta está 
relacionada con la tercera. Es decir: ¿Cuanta gente se 
sentará a jugar el módulo?. Esto tiene relación con el tipo 
de módulo. En principio parece lógico unas 5-6 perso¬ 
nas por mesa. Esto nos da entre 8 y 20 mesas. O sea: 
entre 8 y 20 másters. Supongamos un campeonato al que 
asisten 60 personas, que sentamos 6 por mesa y que 
tenemos 10 másters. Necesitamos 10 velcdas (no es 
indispensable pero sí útil), 10 copias del módulo (que ha 
de haberse leído y jugado entre los másters) 10 mesas, 
70 sillas y un local o locales con espacio suficiente 
para todo esto. Además hay que tener previsto cuan¬ 
tos premios se van a dar: uno solo es muy poco, qui¬ 
zás 6 o 7 premios de distinta importancia sea lo más 
adecuado. 

Por fin pasamos al núcleo de la cuestión: el módulo 
y la puntuación. Recomiendo de forma efusiva que 
el módulo sea corto. O sea, que se pueda jugar 
en una sola sesión de 4-5 horas. Por otra parte 
es útil que tenga cosas que se puedan decir 
que se han conseguido o no, ya que así 
podremos puntuar al grupo que lo está 
jugando de una forma más automática y 
menos subjetiva. Pero la parte más deli¬ 
cada es la puntuación de los jugadores 
de forma individual. Para ello reco¬ 
miendo: 

1. Que el master anote las acciones indi¬ 
viduales que sean útiles para la resolu¬ 
ción del módulo. 

2. Que al final del módulo cada uno de los 
jugadores puntúe a los otros jugadores 
(de 1 a 5 si son seis, por ejemplo) de su 


mismo grupo teniendo en cuenta la interpretación del 
personaje y su comportamiento y éxitos en la conse¬ 
cución de la aventura. 

3. Que el master haga otro tanto (de 1 a 6 si son seis en 
su caso) para cada jugador y que también dé una pun¬ 
tuación al grupo por el comportamiento como equipo 
(aparte de las puntuaciones que el módulo conceda de 
forma automática según las cosas conseguidas). 
Entonces sumaremos las puntuaciones para cada juga¬ 
dor y para cada grupo según: 

- El grado de éxito de módulo más el comportamiento 
como equipo (igual para todos los jugadores de un 
mismo gmpo). 

- Las puntuaciones otorgadas por los compañeros. 

- La puntuación dada por el master. 

De esta forma no sólo tendremos al grupo ganador 
sino que también tendremos clasificados los jugadores 
independientemente del resultado de su grupo (aunque 
éste evidentemente afecte). Podremos 
tener, por tanto, un grupo ganador y un 
jugador ganador. 

Espero que este breve comentario 
sirva de ayuda a vuestros clubs 
cuando intentéis organizar este 
tipo de cosas. ¡Suerte!.* 
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El día que se hundió Magik 

Y siguiendo con la tónica de relax de este número veraniego, vuestro apreciado orco sigue cediendo el espa¬ 
cio de su sección a gente altruista que me ayuda a no trabajar haciendo ellos mi trabajo. Ahora os presento lo 
que para algunos será un cuento de terror, para otros el fin de una pesadilla y, quien sabe, si algún día una rea¬ 
lidad. 




I don 7 believe in Magic! 

De la canción God, John Lennon y la 
Plástic Ono Band, 1971 


Noviembre de 1997 

9.00 a.m. 

Con la edición de Cartacambalache-Gen- 
con 97 (CG 97) a punto de celebrarse, 
Ceferino Cifuentes Corcovado (CCC), 
internauta y coleccionista de cartas (con¬ 
cretamente de Magik, the Bartering) 
enchufó su ordenador y entró en la red. 
Destino: el de siempre; la bolsa de valores 
de cartas que no hacía más que subir. Su 
preciado Black Potus, guardado en la caja 
de seguridad que la abuelita Corcovado 
tenía en la sucursal de La Caixa se cotizaba 
ya a $ 1500. Eso en la última consulta, rea¬ 
lizada la noche anterior. Si el índice Pristi- 
magen no mentía, hoy podría revalorizarse 
$50 más, aunque los sondeos de Melavesh 
eran un poco menos optimistas, mientras 
que ZOC Generacional prefería esperar la 
evolución de CG 97 para emitir un comuni¬ 
cado). El pequeño cerebro de CCC bailaba 
de contento en la inmensidad de su cráneo, 
provocando ligeros tics faciales que con¬ 
vertían por momentos a CCC en algo pare¬ 
cido a una ardilla epiléptica con gafas, en 
el vivo retrato del Honorable Nafrís Berra, 
president de la Generalitat, declarando que 
no sabía nada de escuchas telefónicas. Pero 
cuando vio lo que indicaba la pantalla, su 
cerebro se escurrió hasta refugiarse junto al 
oído interno izquierdo, enviando señales de 
alarma al sistema nervioso, señales que se 
tradujeron en farfúlleos bucales: “GGG 
FFFF MMMM...” y luego, cuando su len¬ 
gua consiguió despegarse del paladar, en 
una monótona frase que había escuchado a 
su padre, veterano jugador de bingo, el día 
en que consiguió línea por primera vez en 
su vida: “No es posible, no es posible, no 
es posible, no es posible...”. 

10.00 a.m. 

Como cada mañana, Filiberto Fonseca 
Fallido (FFF) abrió la puerta de Cartama- 
nía, tienda especializada en la venta de car¬ 
tas y manías. Como cada mañana, ya tenía 
clientes esperando. Chavales que se inicia¬ 


ban en el coleccionismo de cartas (y 
manías). Como cada mañana, intentó colo¬ 
carles algunos de los muchos saldos que 
tenía: “El maravilloso juego de cartas del 
Comandante Cousteau”, “The Guns and 
Roses Cardgame” (con videoclip incluido), 
o “El Joc de Caites del Castellers” (by gen- 
tle agreement of the Generalitat of Catalo- 
nia and Lizards of The Toast). Como cada 
mañana, fue imposible. Querían the real 
thing: Magik. FFF suspiró y vendió tres 
Omega Sets de la enésima edición y una 
veintena de sobres. Los chavales que toda 
vía no tenían manías, pero acababan de 
conseguir las cartas, abrieron los sobres allí 
mismo. FFF puso ojos como platos: sólo 
llevaban abiertos 4 sobres y FFF ya veía en 
sus manos 5 Black Potus, 5 Tos Esmeralda, 
6 Shivan Dragón... un vale del 50% de des¬ 
cuento en el Pizza Hut de Renton, estado 
de Washington... ¡y la carta del Veintisiete- 
avo de Virginia del juego Pixie! ¿Qué de¬ 
monios estaba ocurriendo? 

11.00 a.m. 

El despacho del comité organizador de la 
CG 97 era un infierno de actividad. A sólo 
24 horas de la apertura del magno aconte¬ 
cimiento, la crisis había estallado. El correo 
electrónico y los faxes estaban saturados 
con mensajes de todas partes y en todos los 
idiomas. Curiosamente, todos decían lo 
mismo: Magik se hundía. La cosa (por el 
asunto horario) había comenzado en Los 
Angeles y San Francisco, luego había 
pasado a Tokio y ahora llegaba a la Inmu¬ 
nidad Europea (IE). El estudiado sistema 
de valores monetarios de las cartas, basado 
en su rareza, se venía abajo. Las cartas más 
raras eran ahora tan comunes como el 
maná. Lizards of the Toast argumentaba 
que un fallo en el sistema de producción y 
manipulado era el causante de la catástrofe 
(no se puede confiar en los belgas, decía su 
fax). Miguel Avon, director de la CG, des¬ 
colgó el teléfono una vez más, y, una vez 
más, se arrepintió de haber abandonado el 
arbitraje del juego por correo En Garde 
para dirigir aquel cotarro. Tras media hora 
de debate con los patrocinadores, había 
conseguido arrancarles una decisión: no se 
suspendería la CG 97. Pero, desde luego, 
no habría cartas. Se volvería a las viejas 


por Pepe López Jara 

costumbres. Ya había hablado con Ilde¬ 
fonso Mánovas, Patín Lorca y Tete Gómez 
Lara: llevarían su escenario de figuras 
napoleónicas Aspera Essling a la CG. 
Claro que pedían una mesa de 30 metros 
cuadrados dividida en módulos de 4 metros 
cuadrados para facilitar el acceso a las dife¬ 
rentes secciones (wargameros que no 
sabían dividir. Dios me asista, pensaba 
Miguel) y podrían jugar 40 personas, siem¬ 
pre y cuando pronunciaran dignamente la 
frase “Vive FEmpereur!” y supieran el 
nombre del cuarto caballo que perdió el 
mariscal Ney en la campaña de Waterloo. 
También había montado con urgencia una 
liga de Subtuteo y un campeonato de 
Magia Nomás. Quedaban por asegurar las 
mesas y monitores para recordar cómo se 
jugaba a Advanced Plungeons & Flagons y 
el ciclo de conferencias sobre personajes de 
la saga de la Klingondance en la sala de 
actos. Pero seguro que Bendiciones Plinton 
y Mimun Zas no le fallarían. 

17.00 (8.00 a.m. en el cuartel general de 
Lizards of the Toast, Renton, estado de 
Washington) 

Los hermanos Garfield sonreían ante la 
máquina de fax. Todo marchaba según lo 
planeado. Magik, the Bartering estaba que¬ 
mado, arrasado, hundido. Había llegado la 
hora de Nickelswing, the Frenzy, el nuevo 
diseño de Richard, que combinaba un 
ancestral juego ibérico (las chapas) con los 
personajes de Dragón Ball y otros mangas 
japoneses. En aquel mismo instante, tres 
fábricas en Taiwán trabajaban a toda 
máquina para lanzar la primera edición del 
set básico de 150 chapas de personajes dis¬ 
tintos, empaquetadas en nickelboxes (pac- 
kaging especial de Lizards of the Toast), y 
que se diferenciaban en el peso. Un con¬ 
cepto sencillo pero genial: un mismo per¬ 
sonaje como Son Goku podía tener hasta 
400 chapas con pesos distintos (cuestión de 
gramos, desde luego, pero el coleccionismo 
estaba asegurado: las chapas más pesadas 
derrotarían siempre a las ligeras en los 
combates). Una nueva era acababa de em¬ 
pezar. 

Nota del autor: cualquier parecido con 
personas, organizaciones o juegos reales no 
es ninguna coincidencia. • 




. Y NO LLEVAN SELLO 


LÍDER 


Ice Age 

Y para evitar que nos aburramos, WotC no sólo nos obsequia con la 4 edición de Magic (de 
la que te hablaremos más adelante), sino que además nos ofrece Ice Age, una nueva expansión 
para este juego que presenta la particularidad de que también se vende en barajas, y no sólo en 
sobres (como hasta ahora había ocurrido con las anteriores expansiones). Es para quedarse 
helado. 


por La Reina del Invierno 




El equipo creativo de WotC vuelve al ataque con Ice 
Age. Esta nueva edición limitada (por tanto con borde 
negro) intenta recrear un ambiente y una época total¬ 
mente diferentes al que nos tenía acostumbrados MTG, 
un mundo completamente helado, sumergido en un pro¬ 
fundo caos, siglos después de la guerra entre Urza y 
Mishra, donde los pocos seres vivos que quedan luchan 
cada día por su supervivencia. 

La colección consta de más de 300 cartas, parte de las 
cuales han sido extraídas de la cuarta edición y constitu¬ 
yen su esqueleto básico (aunque, eso sí, con diferentes 
ilustraciones), mientras que el resto de cartas que compo¬ 
nen la serie son cartas inéditas. 

La gestación de esta ampliación para jugarse de forma 
independiente ha sido cuidada en extremo, evitando caer 
en la tentación de volver a editar cartas, como hicieron 
en A rabian Nights, que desentonan con el color al que 
pertenecen. 

Al igual que en la reciente cuarta edición, el maná se 
halla en los Started Decks (o sea, mazos) y no en los 
Booster Packs (sobres para los amigos). Además, han 
introducido 2 nuevas reglas: el mantenimiento acumu¬ 
lativo (acumulative upkeep) y las tierras nevadas (snow- 
covered lands). El mantenimiento acumulativo es un 
coste que se ha de pagar igual que en el mantenimiento 
normal que todos conocéis, pero que se duplica turno a 
turno (es decir, que si cieita carta tiene un coste de man¬ 
tenimiento de 2 vidas, el primer turno deberás pagar 2 
vidas, el segundo 4, el tercero...Divertido, ¡eh!). Las tie¬ 
rras nevadas son simplemente tierras pero que pueden 
afectar al juego por el mero hecho de si son nevadas o 
no, pues hay cartas que potencian a las criaturas si estas 
son nevadas o encantamientos sólo utilizables si el 
contrario tiene tierras nevadas, etc... 

Espero que os guste este tipo de ampliaciones porque 
piensan hacerlo cada año. Y un consejo: jugadla como 
un juego independiente. 

Y para que vayáis haciendo boca, aquí tenéis la check- 
list de esta nueva ampliación. Que ustedes la disfruten 
bien. 


Tierras Raras 


Adarkar Wastes.R 

Brushland.R 

Glacial Chasm.U 

HellsofMist.R 

Ice Floe.U 

Karplusan Forest.R 

Lave Tu ves.R 

Rtver Delta.R 


Sulfurus Springs.R 

Timberline Ridge.R 

Underground River.R 

Veldt.R 

Artefactos 

Adarkar Sentinel.U 

Snow Fortress.R 

Soldevi Golem.R 

Soldevi Simulacrum.U 

Walking Wall.U 

Wall of Shields.U 

Aegis of the Meck.R 

Amulet of Quoz.R 

Arcum’s Sleigh.U 

Arcum’s Weathervane.U 

Arcum’s Whyistle.U 

Barbed Scxtant.C 

Baton of Morale.U 

Celestial Sword.R 

Crown of the Ages.R 

Despotic Scepter.R 

Elkin Bottle.R 

Fyndhorn Bow.U 

Goblyn Lire.R 

Hematite Talismán.U 

Ice Cauldron.R 

ley Manipulator.IJ 

Infinite Ourglass.R 

Jester’s Cup.R 

Jester’s Mask.R 

Jewelet Amulet.U 

Lapis Lazsuli Talismán.U 

Malachile Talismán.U 

Nacre Talismán.U 

Naked Singularity.R 

Onyx Talismán.U 

Pentagram of the Ages.R 

Pit Trap.U 

Runed Arch.R 

Shield of the Ages.U 

Skull Catapult.U 

Staff of the Ages.R 

Sunstone.U 

Time Bomb.R 

Urza’s Bauble.U 

Vexing Arcan i x.R 

Vibrating Sfere.R 

War Chariot.U 
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Whalebone Glider.U 

Zuran Orb.U 


Azul 


Balduvian Conjurer.U 

Balduvian Shaman.C 

Glacial Wall.U 

lllusionary Forces.C 

Illusionary Presence.R 

lllusionary Wall.C 

Illusions of Grandeur.R 

Krovikan Sorcerer.C 

Magus of the Unseen.R 

Mist Folk.C 

Musician.R 

Phantasmal Mount.U 

Polar Kraken.R 

Sea Spirit.U 

Shyft.R 

Sil ver Erne.U 

Sibilant Spirit.R 

Soldevil Mechanist.U 

Thunder Wall.U 

Wind Spirit.U 

Zuran Spellcaster.C 

Anjlot Ascent.C 

Binding Grasp.U 

Brainstorm.C 

Breath of Dreams.U 

Clairvoyance.C 

Counterspell.C 

Dcflection.R 

Dreams of the Dead.U 

Enérvate.C 


Errant Mission.C 

Essence Fiare.C 

Forcé Vold.U 

Hidroblast.C 

Iceberg.U 

ley Prisión.R 

lllusionary Terrain.U 

Infuse.C 

Mesmeric Trance.R 

Mystic Might.R 

Mystic Remore.C 

Portent.C 

Power Sink.C 

Ray of Command.C 

Ray of Erasure.C 

Reality Twist.R 

Sleight of Mind.U 

Soul Barrier.U 

Snow Devil.C 

Snowl’all.C 

Updraft.U 

Winter’s Chill.R 

Word of Undoing.C 

Wraith of Marit Lage.R 

Zuran Enchanter.C 

Zuran Spellcaster.C 

Zur’s WeirdingR 


Blanca 


Adarkar Unicom.C 

Artic Forces.C 

Elvish Healer.C 

General Jarkeld.R 

Hipporion.U 

Kelsinko Ranger.C 



Kjeldoran Elite Guard.U 

Kjeldoran Guard.C 

Kjeldoran Knight.R 

Kjeldoran Skycaptain.U 

Kjeldoran Skyknight.C 

Kjeldoran Phalanx.R 

Kjeldoran Royal Guard.R 

Kjeldoran Warriors.C 

Lost Order of Jarkeld.R 

Mercenaries.R 

Order of the Sacred Lord.R 

Order of the White Shield.R 

Seraph . R 

Shield Beares.C 

Snow Hound.U 

Arenson’s Aura.C 

Armor of Faith.C 

Battle Cry.U 

Black Scarab.U 

Blinking Spirit.R 

Blessed Wine.C 

Blue Scarab.U 

Caribou Range.R 

Circle of Prot:Black.C 

Circle of ProtiBlue.C 

Circle of Prot:Green.C 

Circle of Prot:Red.C 

Circle of ProtAVhite.C 

Coid Snap.U 

Coopcration.C 

Death Ward.C 

Disenchant.C 

Druugth.U 

Energy Stomi.R 

Enduring Revewal.R 

Formation.R 

Fyigia.C 

Green Scarab.U 

Halloween Groond.U 

Hidl.C 

Justice.U 

Lighting Blow.R 

Prismatic Ward.C 

Rally.C 

Red Scarab.U 

Sacked Boon.U 

Swords to Plowshares.U 

Warning.C 

White Scarab.U 


Dorada 


Centaur Archer.U 

Giant Trap Door Spider.U 

Kjeldoran Frostbears.U 

Merleke Ri Berit.R 

Mountain Titán.R 

Skeleton Ship.R 

Slorm Spirit.R 

Altar of Bone.R 

Chromantic Armor.R 

Diabolic Vision.U 

Earthlink.R 

































































































































Elemental Augury.R 

Essence Vortex.U 

Fiery Justice.U 

Fire Covenant.U 

Flooded Woodlands.R 

Fumarole.U 

Ghostly Fíame.R 

Glaciers.R 

Hymn of Rebirth.U 

Monsoon.R 

Reclamation.R 

Spectral Shield.U 

Stormbind.U 

Wings of Aesthir.U 


Negra 


Abyssal Specter.U 

Ashen Ghoul.U 

Brine Shaman.C 

Dread Wight.R 

Drift of the Dead.U 

Flow of Maggods.R 

Foul Familiar.C 

Gangrenous Zombies.C 

Hoar Shade.C 

Hyalopterous Lemure.U 

Infernal Denizen.R 

Kjeldoran Dead.C 

Knight of Stromgaid.U 

Krovikan ElementalistU. 

Krovikan Vampire.U 

Legions of Lim-Dul.C 

Lim-Dul’s Cohort.C 

Minion of Leshrec.R 

Minion of Tevesh SzatR 

Mole Worms.U 

Moor Fiend.C 

Norritt.C 

Pestilence Rats.C 

Stromgaid Cabal.R 

Burnt Offering.C 

Cloak of Confusión.C 

Dance of the Dead.U 

Dark Banishing.C 

Dark Ritual.C 

Demonio Consultation.U 

Fear.C 

Gaze of Pain.C 

Gravebind.R 

Hecatomb.R 

Howl from Beyond.C 

Icequake.U 

Infernal Darkness.R 

Krovikan Fetish.C 

Leshrac’s RiteU 

Leshrac’s Sigil.U 

Lim-Dul’s Hex.U 

Mind Ravel.C 

Mind Warp.U 

Mind Whip.R 

Necropotence.R 

Oath of Lim-Dul.R 

Pox.R 


Seizures.C 

Songs of the Damned.C 

Soul Burn.C 

Soul Kiss.C 

Spoils of Evil.R 

Spoils of War.R 

StenchofEvil.U 

Touch of Death.C 

Withering Wisps.U 


Roja 

Balduvian BarbariansC 


Barbarians Guides.C 

Bone Shaman.C 

Balduvian Hydra.R 

Chaos Lord.R 

Fíame Spirit.U 

Grizzled Wolverine.C 

Goblin Mutant.U 

Goblin Sappers.C 

Goblin Sid Patrol.C 

Goblin Snowman.U 

Karplusan Giant.U 

Karplusan Yeti.R 

Marton Stromgaid.R 

Mountain Goat.C 

Sabretooth Tiger.C 

Stone SpiritU 

Tor Giant.C 

Orcish Cannoners.U 

Orcish Conscripts.C 

Orcish Farmer.C 

Orcish Hcaler.U 

Orcish Librarían.R 

Orcish Lumberjack.C 

Orcish Squatters.R 

Agression.U 

Anarchy.U 

Avalanche.U 

Battle Frenzy.C 

Barnd of 111 Ornen.R 

Conquer.U 

Curse of Marit Lage.R 

Chaos Moon.R 

Dwarven Armory.R 

Errantry.C 

Fiare .C 

Game of Chaos.R 

Glacial Grevasses.R 

Inposisg Visage.C 

Incinérate.C 

Jokulhaups.R 

Lava Burst.C 

Melee.U 

Melting.U 

Meteor Shower.C 

Mudslide.R 

Panic.C 

Pyroblast.C 

Pyroclasm.U 

Shatter.C 

Stonehands.C 

Stone Rain.C 


Total War.R 

Vértigo.U 

Word of Blasting.U 

Wall of Lava.U 


Verde 


Aurochs.C 

Balduvian Bears.C 

Brown Ouphe.C 

Chub Toad.C 

Dire Wolves.C 

Eider Druid.R 

Folk of the Pines.C 

Freyalise Supplicant.U 

Fyndhorn Brownie.C 

Fyndhorn Eider.U 

Fyndhorn Elves.C 

Gorilla Pack.C 

Johtull Wurm.U 

Juniper Order Druid.C 

Lhurggoyf.R 

Palé Bears.R 

Pygmy Allosaurus.R 

Pyknite.C 

Rime Dryad.C 

Scaled WurmC 

Shambling Stridcr.C 

Tarpan.C 

TinderWall.C 

Wall of Pine Needles.U 

Woolly Mammoths.C 

Wooly Spider.C 

Yavimaya Gnats.U 

Blizzard.R 

Earthlore.C 

Essence Filter.C 

Fanatical Fever.U 

Forbidden Lore.R 

Forgotten Lore.U 

Foxfire.C 

Freyalise’s Charm.U 

Freyalise’s Winds.R 

Fyndhorn Pollen.R 

Giant Growth.C 

Hot Springs.R 

Hurricane.U 

Lure.U 

Maddening Wind.U 

Nature’s Lore.U 

Regeneration.C 

Ritual of Subdual.R 

Snowblind.R 

Stampede.R 

Stunted Growth.R 

Thermokarst.U 

Thoughtleech.U 

Touch of Vitae.U 

Trailblazer.R 

Whiteout.U 

Wiitigo.R 

Venomous Breath.U 

Wild Growth.C 
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Magic: la 4 a Edición 

Sigue adelante el fenómeno (o la fiebre, como prefiráis llamarla) de Magic, el juego que revolucionó el mer¬ 
cado lúdico mundial e hizo temblar los cimientos de la estructura industrial del sector. Ahora, a pesar de la ava¬ 
lancha de nuevos juegos de cartas, Magic continúa adelante con paso firme una vez consolidada su lugar hege- 
mónico en este remodelado mercado lúdico, como lo demuestra la aparición de esta cuarta edición. 




Y vuelven a la carga otra vez. Hace tan 
sólo unas semanas que WotC presentó su 
nueva y ultrarevolucionaria cuarta edición, 
que como pasó con ediciones anteriores 
(Limited, Unlimited o Revised) incorpora 
un montón de nuevas cartas de ediciones 
anteriores como Antiquities, A rabian 
Nights, Legends y The Dark, aunque en 
contrapartida han vuelto a retirar otras (lo 
siento por ellas). Así, esta nueva edición de 
Magic:TG está constituida por un número 
superior de cartas, debido a la distribución 
de las tierras que sólo saldrán de ahora en 
adelante en las barajas (a causa de eso, un 
servidor ha visto, con sus propios ojos, 
cambios de tierras por Shivan Dragón, 15 
por 1 para ser exactos). Además, en las 
barajas se presentan unas nuevas reglas 
mejor estructuradas, revisadas para la com¬ 
prensión del lector. 

Es de mencionar que al igual que sus ante¬ 
cesores, la cuarta edición tendrá el borde 
blanco que la identifica como colección no 
limitada. Además, las cartas extraídas de 


otras ediciones no conservarán su símbolo 
idenficativo (aunque tampoco llevarán nin¬ 
gún otro ahora). Esto cambiará, sin embar¬ 
go, con la traducción al castellano de MTG 
preparada, según MTG, para este mes de 
julio, y que estará basada en esta cuarta edi¬ 
ción. En ella las cartas tendrán borde negro, 
y la primera remesa será limitada. 

La presentación del juego ha mejorado 
un 200%. Los sobres poseen un nuevo look 
que los hacen más atractivos y opacos. Esto 
último lo digo por los mirones (ellos ya 
saben porqué). Esta vez el color de las car¬ 
tas es el idóneo, y ya no aparecerán cartas 
descoloridas como estaba sucediendo en 
los últimos envíos de la Revised Edition. 

En definitiva, lo que WotC intenta con 
esta purga es acabar con las cartas más des¬ 
tructivas, equilibrando así el juego. A con¬ 
tinuación os ofrecemos la lista de las cartas 
que han sido retiradas, así como las nuevas 
incorporaciones de esta cuarta edición. 

Pd: ¿De verdad os gusta el nuevo sím¬ 
bolo de maná blanco? • 


por Borbin Assater (la leyenda continúa) 



Ranking MAGIC DIA de JOC 

Nombre Puntuación 

1 . 

Manel Tulla 

917 

2. 

David Blanco 

879 

3. 

David Ubeda 

858 

4. 

Ramón García 

791 

5. 

Enrique Velásquez 

791 

6. 

Ramón Boada 

791 

7. 

Carlos de la Morena 

783 

8. 

David Tcvar 

781 

9. 

Antonio Padilla 

775 

10. 

Óscar González 

769 

11. 

Pau Cárcel 1er 

765 

12 . 

Bernardo Alonso 

765 

13. 

Xavier Casals 

763 

14. 

Dionisio Barrasa 

761 

15. 

Lucio Moratinos 

761 

16. 

Xavier Pubill 

755 

17. 

Ricard Salvaña 

751 

18. 

Julio García 

747 

19. 

Xavier Pérez 

747 

20. 

Sem Rubio 

745 

21. 

Francesc Castellanos 

745 

22. 

Javier Velasco 

745 

23. 

Manuel Mazo 

745 

24. 

Luis Miguel Vázquez 

743 

25. 

César Ibáñez 

743 

26. 

Carlos Miralles 

741 

27. 

Joan Verdugo 

739 

28. 

Isaac Ruiz 

738 

29. 

Eduard Llorens 

737 

30. 

Iván Sánchez 

734 

31. 

Guillem Ragull 

719 

32. 

Miguel Ragull 

717 

33. 

Marc Coraminas 

717 

34. 

Carlos Jiménez 

715 

35. 

Borja Cabezas 

710 

36. 

José M. Alvarez 

707 

37. 

July Baronat 

701 

38. 

Javier Gómez 

701 

39. 

Nicolás Ciruela 

697 

40. 

Marcos Pérez 

695 

41. 

Amau Calduch 

693 

42. 

David Fernández 

692 

43. 

Jordi Monraba 

688 

44. 

Antonio Aroca 

688 

45. 

Francisco Gálvez 

685 


Cartas Retiradas 

Tierras 

Badlands, Bayou, Plateau, Savannah, 
Scrubland, Taiga, Tropical, Island, Tun¬ 
dra, Underground Sea, Volcanic Island. 

Artefacto 

Basalt Monolith, Jandóns Ring, Rocket 
Launcher, Sol Ring, Juggernaut, Living 
Wall. 

Azul 

Braingeyser, Clone, Copy Artifact, 
Reconstruction, Serendib Efreet, Vesu- 
van Doppelganger. 

Blanco 

Farmstead, Guardian Angel, Lance, 
Resurrection, Reverse Polarity, Veteran 
Bodyguard. 

Negro 

Contract from Below, Darkpact, De¬ 


monio Attorney, Demonic Hordes, De¬ 
monio Tutor, Nettling Imp, Sacrifice. 

Rojo 

Atog, Dwarven Weaponsmith, Earth- 
bind, Fork, Granite Gargoyle, Kird Ape, 
Mijae Djinn, Roe of Kher Ridges, Rock 
Hydra, Sedge Troll, Shatterstorm, Wheel 
of Fortune. 

Verde 

Fastbond, Kudzu, Regrowth. 

Cartas añadidas 

Tierras 

Mishra’s Factory (4 variantes)!AQ), 
Oasis (AN), Strip Mine(Ag). 

Artefactos 

Amulet of Kroog (AQ), Ashbod’s Battle 
Gear (AQ), Battering Ram (AQ), Black 
Mana Battery (LE), Blue Mana Battery 
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MAGIC: EL ENCUENTRO 


OPEN MAGIC JOC - RANKING ESTATAL MAGIC JOC 


Participa en tu localidad 

Organiza con tu club la fase parcial puntuable 
para el I Torneo estatal 


Envía tu inscripción al fax: (93) 346 53 62 - (93) 40 I 98 7 I 


1985-1995 DIEZ AÑOS DE JOC INTERNACIONAL 


(LE), Bronze Tablet (AQ), Clay Statue 
(AQ), Clockworm Avian (AQ), Colossus 
of Sardia (AQ). Coral Helm (AQ), Cursed 
Rack (AQ), Diabolic Machine ( DK), Fell- 
war Stone (DK), Grapeshot Catapult 
(AQ), Green Mana Battery (LE), Red 
Mana Battery (LE), Shapesifter (AQ), 
Tawno’s Wand (AQ), Tawno’s Weaponry 
(AQ). Tetravus (AQ), Triskelion (AQ), 
Urza’s Avenger (AQ), Wall of Spears 
(AQ), White Mana Battery (LE), Yotian 
Soldier (AQ). 

Azul 

Aprentice Wizard (DK), Backfire (LE), 
Energy Tap (LE), Erosión (DK), Flood 
(DK), Gaseous Form (LE). Giant Tortoise 
(AN), Ghost Ship (DK), Leviathan (DK), 
Mind Bomb (DK), Psionic Entity (LE), 
Relie Bind (LE), Segovian Leviathan 
(LE), Sindbad (AN), Sunken City (DK), 
Time Elemental (LE), Twiddle (UN), 
Zephyr Falcon (LE). 

Blanco 

Alabaster Potion (LE), Amrou Kithkin 
(LE), Angry Mob (DK), Brainwash (DK), 


Circle of Prot: Artifacts (A<2), Divine 
Transformation (LE), Eider Land Wurm 
(LE), Fortified Area (LE), Kismet (LE), 
Land Tax (LE), Morale (DK), Osai Vul- 
tures (LE), Piety (AN), Pikemen (DK), 
Seeker (LE), Spirit Link (LE), Tundra 
Wolves (LE), Visions (LE). 

Negro 

Abomination (LE), Ashes to Ashes (DK), 
Blight (LE), Bog Imp (DK), Carrion Ants 
(LE), Cosmic Horror (LE), Cyclopean 
Mummy (LE). Greed (LE), Junum Efreet 
(AN), Lost Soul (LE), Marsh Gas (DK), 
Murk Dwellers (DK), Pit Scorpion (LE), 
Rag Man (DK), Spirit Shackle (LE), 
Unele Itsvan (DK). Vampire Bats (LE), 
Word of Binding (DK). Xenic Poltergeist 
(AQ). 

Rojo 

Ali Baba (AN), Ball Lightning (DK), Bird 
Maiden (AN), Blood Lust (LE), Brothers 
of Fire (DK), Cave People (DK), Crimson 
(LE), Detonate (AQ), Eternal Warrior 
(LE), Fissure (DK), Giant Strenght (LE), 
Goblin Rock Sled (DK), Hurr Jackal 


(AN), Immolation (LE), Inferno (DK), 
Ironclaw Ores (UN), Mana Clash (DK), 
Pyrotechnics (LE), Sisters of the Fíame 
(DK), Tempest Efreet (LE), The Brute 
(LE), Wall of Dust (LE), Winds of 
Change (LE). 

Verde 

Carnivorous Plants (DK), Durkwood 
Boars (LE), Elven Riders (LE), Killer 
Bees (LE), Land Leeches (DK), Marsh 
Viper (DK), Nafs Asp (AN), Pradesh 
Gypsies (LE), Radjan Spirit (LE), Rebirth 
(LE), Sandstorm (AN), Sylvan Library 
(LE), Untamed Wilds (LE), Vcnom (DK), 
Whirling Dervish (LE), Winter Blast 
(LE). 


Claves de las abreviaturas 

AN: Arabian Ni'ghts 
AQ: Antiquities 
DK: The Dark 
LE: Legends 
UN: Unlimited 
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La Ira del Dragón 

La fiebre de los juegos de cartas coleccionables hace tiempo que llegó a nuestro país. En una primera fase se 
ha absorbido todo lo que nos ha llegado desde fuera de nuestras fronteras. Poco a poco la afición ha ido selec¬ 
cionando, quedándose con los productos de mayor calidad. Tras estafase llegó la primera reacción de las empre¬ 
sas nacionales, centrada en la traducción de los juegos de éxito en el extranjero. Y ahora llega la segunda reac¬ 
ción de la industria española ante este nuevo mercado: la creación de juegos autóctonos para competir con la 
masiva importación. 

por El Mercenario 


El primer juego de cartas coleccionables 
en castellano, aparecido hace poco, es La 
Ira del Dragón , bajo la paternidad de Nai¬ 
pes Heraclio Fournier , empresa dedicada 
hasta ahora al mundo de las barajas “clási¬ 
cas”. El juego aparece a la venta en mazos 
básicos de 50 cartas cada uno y, conjun¬ 
tamente, con su primera ampliación, Mer- 
cedarian, de 90 cartas (20 raras, 30 infre¬ 
cuentes y 40 comunes) en sobres de 10 
cartas. En total, la colección consta de 242 
cartas diferentes. 

Las ilustraciones han sido tomadas de 
diferentes portafolios ya existentes. Al 
igual que Spellfire, que también se nutrió 
de dibujos ya creados, en su caso de la 
línea AD&D, La Ira del Dragón no pre¬ 
senta dibujos originales en sus cartas, sino 
que pertenecen a trabajos ya aparecidos de 
prestigiosos dibujantes como Royo, Segre 
lies, Bolton o Tim White. 

La mecánica de juego es muy similar a la 
que todos estamos acostumbrados, cierto 
juego que no mencionareMos, lo cual per¬ 
mite a los ya familiarizados con los juegos 
de cartas coleccionables aprender rápida¬ 
mente la mecánica de este nuevo juego. Sin 
embargo, como comprobaréis introduce 
algunas novedades. 

Cada jugador empieza la partida con 21 
puntos de poder (otra manera de referirse a 
los puntos de vida), y una mano inicial de 5 
cartas. El objetivo de cada jugador es redu¬ 
cir los puntos de poder de tu enemigo a 0. 

Las cartas están divididas en tres grupos: 
las cofradías, las criaturas y la magia. Las 
primeras te darán el poder necesario para 
utilizar los otros dos tipos de cartas. Las 
criaturas son un medio para atacar a tu opo¬ 
nente y defenderte de sus criaturas. En este 
apartado se puede decir que como novedad 
han introducido la resistencia mágica. 
Cuanto mayor sea la de una criatura más 
difícil será dar con un conjuro que le afecte. 
Por último, el grupo de las cartas de magia 
engloba los objetos mágicos, los instantá¬ 
neos, los encantamientos y los hechizos, 
tipos de cartas ya conocidos por los aficio¬ 
nados. 

La Ira del Dragón también incorpora 
cartas de diferentes colores, en concreto 


cuatro: el azul, el verde, el rojo y el negro 
(miembros de la redacción encontramos a 
faltar el blanco, sniff...). 

Dentro de un turno se hallan las si¬ 
guientes fases: 

a. Robar: Al principio de cada turno debe¬ 
rás robar una carta. Si tienes más de 6 en 
la mano deberás descartarte. 

b. Poner cartas en juego: Cada carta nece¬ 
sita un número de cofradías activas para 
jugarse. Este número oscila entre 1 y 4, 
de normalmente distintos colores. Ade¬ 
más, puedes activar 5 cofradías para 
robar una carta secreta, que se pone en 


juego y actúa cuando más te convenga. 

c. Ataque a larga distancia: Sólo utilizable 
por guerreros equipados con objetos que 
se lo permitan. Como se efectúa antes del 
combate cuerpo a cuerpo, te permitirá 
debilitar a tu enemigo o acabar con cria¬ 
turas con las que normalmente no podrías. 

d. Ataque cuerpo a cuerpo: Todas las cria¬ 
turas tienen dos características: el ataque 
y la defensa. El ataque es el daño que 
inflingen en combate al mago contrario 
o a sus criaturas. La defensa es la canti¬ 
dad de castigo que aguantan antes de ser 
destruidas. • 
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EL SEÑOR DE 

Espías en Mordor 



Este es un módulo perfecto para acabar con la buena amistad de un grupo de jugadores. Si 
estás harto de que te agobien con sus preguntas y quejas interminables, si no hay manera de 
arbitrar una partida tranquila, aquí te ofrecemos la solución. Hazles este módulo y relájate mien¬ 
tras se hacen la vida imposible entre ellos. 

por Miguel Ángel Vázquez 


La acción se desarrolla en el 2475 T.E., unos días 
antes de la caída de Osgiliath en manos del Señor del 
Anillo, y 473 años después de la caída en el 2002 T.E. 
de Minas Ithil (Torre de la Luna), conocida a partir de 
dicho momento como Minas Morgul, “Torre de los 
Espectros”. 

Lo cierto es que desde 1640, el año del traslado del 
trono de Osgiliath a Minas Arnor, Minas Ithil y todo 
Mordor estaban sin vigilancia. Así pues, tras aguantar 
dos largos años el sitio de las tropas del oscuro, Minas 
Ithil cae en el 2002. La caída de la ciudadela le abrió a 
Sauron la puerta de las ricas tierras de Ithi- 
lien. Por otra parte, en el 2460 Sauron regresa 
a Dol Guldur reestableciendo su presencia en 
el Oeste. 

Esta falta de vigilancia por parte de los 
Reyes (y de los senescales a partir del 2050), 
hizo que en el 2475 Gondor recibiera otro 
duro golpe: la toma de Osgiliath por parte de 
los Uruk recién salidos de laboratorios de 
Sauron.Aunque sería recuperada, Osgiliath 
nunca se iba a recuperar del golpe. 

El 2475, momento de juego de la partida, 
es una época difícil para Gondor. Desde el 
1432 la decadencia se iba asentando en el 
reino, y en los años del 2460 al 2545 parece 
que ésta va a acabar definitivamente con 
Gondor: se dice que los haradrim se están 
recuperando, los corsarios están asolando las 
costas, un nuevo pueblo de bárbaros (los 
Balchtot) están apareciendo en el este y el 
Señor Oscuro sigue preparando quién sabe 
qué argucias. Amparado en el Anduin, Gon¬ 
dor se defiende como puede (igual como lo 
haría mucho después, durante el siglo IV 
D.C. de la era del dominio de los hombres, 

Roma, amparada en el Rin y el Danubio). 

Pero Gondor está sola ante el resto del 
mundo (igual que lo estuvo Roma), por lo 
menos hasta que Eorl el Joven venga en su 
ayuda en el 2545. 

Comenzar la aventura 


hasta Minas Ithil, en el 2475, unos días antes de la caída 
de la ciudad. En ese momento reina en Minas Arnor (la 
Torre del Sol), posteriormente llamada Minas Tirith, el 
senescal Denethor I (no, no es el que estás pensando), 
padre de Boromir I (no, tampoco es el mismo Boromir), 
e hijo de Dior ( f2435). La población de Gondor está des¬ 
moralizada, la crisis militar llega a todas partes. Nadie 
respeta el poder de Gondor y El Oscuro se está recupe¬ 
rando. Los rumores de guerra están en boca de todos. 

Los PJs empezarán la partida trabajando para el ejér¬ 
cito de Gondor bajo el mando de Lantham Gerembal, un 
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Recomendación musical: “Las mil calorías ” 
o “Sevillanas de los bloques” (Martirio). 

Nuestros PJs empezarán en Osgiliath, “Ciu¬ 
dadela de las estrellas”, a un día de camino 
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capitán estricto pero razonable. En estos 
momentos forman parte de la guarnición de 
la ciudad. Además del equipo propio, dales 
a todas una cota de malla con la insignia 
del árbol blanco (que tienen que llevar 
cuando estén de servicio), un escudo oval 
(+25 BD), una lanza y una espada ancha, 
así como un uniforme de Gondor que 
incluye botas buenas, capa y pantalones. 
Los exploradores recibirán un arco y fle¬ 
chas y una espada corta en vez de la lanza 
y el escudo, y su armadura será de cuero 
endurecido. Animistas, magos y bardos no 
tienen porque empezar como guardias de la 
ciudad, sino como amigos y conocidos de 
los guerreros, exploradores y montaraces 
del grupo. 

Uno de los PJs que empieza como guar¬ 
dia de la ciudad, aunque sea un soldado es 
un espía a sueldo de Mordor (elígelo con 
cuidado; ya sabes, el que te caiga peor, el 
que mejor pueda fastidiar a sus compañe¬ 
ros, el más odiado por el resto de jugadores 
o cualquier otro motivo de índole perso¬ 
nal). Este PJ es el único que está al tanto de 
que se está preparando un ataque contra la 
ciudad, y sabe bastante sobre la relación de 
fuerzas con Mordor, por lo que si los PJs lo 
capturan durante la aventura y le obligan a 
hablar ya tendrán información más que 
suficiente para volver a Osgiliath. 

Déjales un rato libre a los personajes para 
que hagan lo que tengan que hacer: com¬ 
pras (a propósito, el cambio actual es de 50 
mo. por una moneda de mithril), paseos, 
bebida, mujeres. Déjales que jueguen el 
personaje un rato. 

Si bebes... 

Rec. mus.: Cualquier pieza country o, 
mejor aún, una polka. 

A medio día, los personajes deben volver 
al cuartel, y se les asignará la guardia de la 
parte baja de la ciudad. Cuando estén pase¬ 
ando por las callejuelas se darán cuenta de 
que un gran griterío y alboroto viene de una 
taberna llamada “Él orco borracho”. Si 
entran allí verán que hay una gran pelea al 
más puro estilo Far West; todo el bar se 
está peleando mientras el bardo del cuchi¬ 
tril (que puede ser un PJ) se cubre con su 
bandurria y el barman esconde botellas. Si 
los guardias intentan imponer orden nadie 
les hará caso. Es más, una botella volará 
hacia los personajes. En estos momentos 
los PJs pueden hacer dos cosas: (a) ir todos 
a llamar más guardias, con lo que no que¬ 
darían demasiado bien ante el capitán o (b) 
intentar poner orden a puñetazo limpio 
mientras uno va a buscar ayuda. Una 
variante de (b) puede ser imponer orden a 
espadazos, cosa no recomendable porque el 
PJ quedaría como un cobarde y puede 
matar a alguien, en cuyo caso no le queda¬ 


ría mucho tiempo en el ejército y yo no 
daría una moneda de cobre por su vida. 

En medio de la pelea un grupo de veinte 
guardias más llegarán por la puerta acom¬ 
pañados por un tío rechoncho y bajito (no 
es un enano) y se meterán también en la 
pelea sin mucho más éxito que los PJs. El 
tío bajito se aproximará a uno de los perso¬ 
najes. Si el PJ le ataca antes de que diga 
nada el tío caerá sin ni siquiera defenderse 
y dirá algo así como “el cap...” antes de 
caer inconsciente. Si el PJ deja que el gor- 
dito le hable éste le dirá a gritos que el 
capitán les llama y que quiere que vayan 
inmediatamente. 

La cosa se va a poner complicada, puesto 
que en mitad de la pelea los PJs segura¬ 
mente se habrán separado y alejado de la 
puerta, y la comunicación hablada es muy 
difícil debido al ruido. El que recibió el 
mensaje deberá pasearse por toda la taberna 
esquivando y parando para poder comuni¬ 
cárselo a sus compis, dado que el gordo 
caerá allí mismo víctima de un taburetazo. 

Si los PJs logran salir en menos de 1,5 
minutos (15 asaltos) de la taberna podrán 
llegar a tiempo al cuartel; si no recibirán un 
puro por parte de Lantham directamente 
proporcional a la tardanza. 

La misión 

Rec. mus: “Misión imposible’’ B.S.O. 

Aquí empieza la parte importante. Los 
PJs serán enviados a la zona enemiga para 
estudiar los movimientos del Oscuro. 
Deberán recoger cualquier información 
sobre número de tropas, equipo, mandos, 
etc...Para ello se harán pasar por haradrim 
u hombres del Este. Se les dará unos hara¬ 
pos para vestirse, se les quitará todo el 
equipo que tenían como guardias y se Ies 
proporcionará una crema para hacer que las 
manos y la cara parezcan más oscuros. Sal¬ 
drán a las seis de la siguiente tarde. Los PJs 
que no pertenezcan a la guardia podrían 
acompañar a sus amigos por compañe¬ 
rismo. 

Desde ese momento, la misión del espía 
de Mordor (comunicada por un contacto) 
será intentar enviar al traste la operación de 
los PJs y evitar por cualquier medio que 
éstos vuelvan a Osgiliath con la informa¬ 
ción. De todas formas, es preferible que el 
grupo sea capturado con vida para poder¬ 
los interrogar. 

El camino 

Rec. mus.: “El carnaval de los animales. 
Cueús en el bosque ” de Saint-Saens. 

A los PJs se les dejará una barcaza para 
cruzar el río un poco más al sur de la ciu¬ 
dad. Puedes usar las descripciones que apa¬ 




recen en el libro cuarto de “El Señor de los 
Anillos”, capítulos cuatro y cinco. Los per¬ 
sonajes tendrán que viajar a pie puesto que 
en la ciudad hay escasez de caballos y éstos 
son necesarios para los correos. 

A que no me pillas... 

Esta escena tiene que ocurrir de noche 
mientras los PJs andan por el camino y es 
tú deber arreglártelas para que no se acues¬ 
ten hasta que haya anochecido. Léeles lo 
siguiente (o improvisa algo semejante): 

“Después de diez horas de camino desde 
el río, de las cuales dos fueron de descanso, 
el camino sigue recto por una colina. Subís 
la colina en cuestión, la bajáis, y el camino 
sigue recto unos 400 metros para luego 
ascender por otra coiina en la cima de la 
cual hay un bosquecillo que oculta el 
camino. Cuando estáis casi en la cima, a 
unos 300 metros, oís unas voces y un gri¬ 
terío en el grupo de árboles. De pronto, del 
bosquecillo salen unos veinte orcos y cinco 
o seis trolls corriendo colina abajo en vues¬ 
tra dirección. ¿Qué hacéis?” (Ahora míra¬ 
los con una sonrisa maquiavélica). 

Míratelos uno a uno y pregúntales qué 
van a hacer. No les des mucho tiempo para 
responder. Si un PJ no empieza a decir algo 
coherente en lo que se tarda en decir “ester- 
nocleidomastoideo” sáltalo. No les permi¬ 
tas rectificar... de esta forma serán pocos 
los que se echen a un lado del camino y se 
pierdan la diversión. A continuación lee: 

“Veis que los orcos van dejando caer 
mochilas y armas mientras se dirigen hacia 
vosotros a toda velocidad pegando tremen¬ 
dos gritos y que pasan a vuestro lado sin 
haceros el más mínimo caso. De entre los 
árboles de la colina veis salir unos treinta 
orcos y unos siete trolls más...(deja una 
pausa dramática)... y detrás de ellos una 
catapulta del tamaño de una casa que está 
rodando a toda velocidad colina abajo. 
Encima de la catapulta hay un enorme orco 
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(un Uruk, pero los PJs no lo saben pues no 
se conocieron hasta la caída de Osgiliath) 
dando latigazos en el aire. Grita en orco 
algo semejante a ¡no os vayáis, idiotas! 
mientras se agarra a una cuerda para no 
caerse. Detrás de la catapulta aparecen unos 
cuantos orcos y trolls más encadenados que 
intentan correr al ritmo de la máquina”. 

Cualquiera que no diga que se gira y 
corre a toda mecha camino abajo será 
pillado y recibirá 1D8 críticos de aplas¬ 
tamiento D (ánimo, conozco a uno que 
sobrevivió doce críticos de aplastamiento 
en una trampa de Moria). Saltar hacia un 
lado no es solución, puesto que el chisme 


está muy cerca y les alcanzaría igual. Ade¬ 
más, si sirviera ya lo habrían hecho los 
orcos, que no son tontos. Si no te gusta que 
la única opción que tengan los PJs sea 
correr ladera abajo porque la catapulta está 
muy cerca haz que el camino transcurra por 
un desfiladero o algo por el estilo. De este 
modo ya no tienen la excusa para echarse a 
un lado. 

¡Somos los combatientes uruk!... 

Ver S.A., libro 3 o , cap 3. S.M.: "En un mer¬ 
cado persa ” ( Ketélbey) 


Después del susto y de la carrerilla que 
llega hasta la segunda colina donde la cata¬ 
pulta se parará (y es ahora cuando los juga¬ 
dores se arrepentirán de todo el equipo 
extra que llevan), y de intentar arreglárse¬ 
las mal que bien con el uruk furioso, los 
jugadores podrán seguir su viaje. A propó¬ 
sito, encontrarse con una catapulta y unos 
orcos por el camino que lleva a Osgilath 
debería hacer sospechar a los jugadores de 
lo que se avecina. Diviértete escuchando 
sus elucubraciones. 

Al cabo de unas horas más de viaje lle¬ 
garán a eso de la medianoche (o si decidie¬ 
ron dormir el resto de la noche y seguir al 
día siguiente, llegarán a media mañana) a 
la encrucijada que forman el camino de 
Osgiliath, de Ithilien y el de Minas Morgul. 
Delante se alzan las majestuosas Montañas 
de la Sombra, las Ephel Duath. A un lado 
de la encrucijada se ve una estatua decapi¬ 
tada alrededor de la cual se amontonan 
varios orcos escupiéndole y pintarraje¬ 
ándola (La piedra de Argonath. Ver S.A., 
libro 4 o , final del capítulo 7). En la encru¬ 
cijada hay un gran campamento de orcos y 
haradianos. Varios de éstos avanzaran de 
pronto amenazadoramente hacia los PJs, ya 
que los han tomado por desertores, por lo 
cual los llevarán ante el capitán del campa¬ 
mento. A menos que se inventen de una 
buena excusa y no sean contradictorios, los 
PJs irán directos al calabozo. Montar bulla 
no sería muy recomendable, estando los 
PJs en un campamento con no menos de 
2000 haradianos y por lo menos el doble de 
orcos. Por supuesto el capitán les hablará 
en haradaico, y si nadie es capaz de res¬ 
ponderle en ese idioma en grado 4 por lo 
menos ya no habrá excusa que valga, irán 
directos al calabozo por espías. Este sería 
el momento oportuno para el espía de dela¬ 
tar a sus compis...si sabe algo de haradieo, 
claro, porque no habrá ningún traductor ni 
nada por el estilo y el capitán no entiende 
ni papa de otras lenguas. 

Si nuestros amigos son capturados, los 
PJs serán atados con cadenas a un poste 
clavado en el suelo. Junto con los persona¬ 
jes habrá quince prisioneros dúnedain y un 
elfo de Lorien. Si el grupo no es detenido 
se les dejará ir por el campamento y se les 
comunicará que al día siguiente irán a 
Minas Morgul escoltando a un grupo de 
prisioneros. Pasarán la noche en el campa¬ 
mento (si intentan salir por la noche habrá 
un 70% de posibilidades de que los pes¬ 
quen, por lo que irán a parar a un cala¬ 
bozo). 

A la mañana siguiente, tanto si son pri¬ 
sioneros como si no, partirán hacia Minas 
Morgul escoltando/acompañando a los 
demás prisioneros. Junto con ellos irán diez 
orcos, un uruk y cuatro haradianos a caba¬ 
llo. Si los PJs son prisioneros sería la oca¬ 
sión para escaparse. Sin contar a los PJs, 
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son dieciséis contra los enemigos, aunque 
el grupo de prisioneros carece de armas. 

Por otra parte, los PJs podrían aprovechar 
la ocasión para introducirse en Minas Mor- 
gul y espiar a lo grande. 


Derleb (Capitán haradiano) 

Nv: 4; CA: CM +5MM; BD (sin es¬ 
cudo): + 10; BO +100 (espada +15). 
Serio e inteligente. 

Arantar (Bardo elfo prisionero) 

Nv:l; CA: SA +30MM, CE +0MM; 
BD (sin escudo): +25, BO +26 (de 
filo), +56 (proyectil), +66 (arco +10); 
PV: 12. Tiene un arco +10 (que llevan 
los orcos) y es alegre e inteligente. 


Bond, James Bond 

R.M: Música de James Bond 

No sé si te acordabas de lo que es llevar 
un espía en el grupo. El manejo de éste es 
un poco complicado, ya que el espía tiene 
un problema muy serio: no puede demos¬ 
trar de ninguna manera que trabaja para 
Mordor. De este modo, si el grupo de PJs 
es capturado por cualquier motivo que no 
sea el haber sido delatados por el espía irán 
TODOS prisioneros. Esto lo tienes que 
tener en cuenta, por ejemplo, cuando son 
capturados al principio por desertores y es 
también importante cuando entren en 
Minas Morgul más adelante. 

Minas Morgul 

R.M: Cualquiera de Sociedad Alkólica. 

Si los PJs llegan como prisioneros serán 
llevados a un profundo calabozo y allí ten¬ 
drán que estar hasta la escena del juicio. Si 
el espía fue la causa de la captura, éste ten¬ 
drá un liempecito libre mientras los demás 
están el calabozo; que lo use como quiera. 

No dejes que se escapen por ahora. Pon 
cinco o seis uruks y algún troll de guardia, 
y una celda con una buena cerradura (diga¬ 
mos que -30). Si llegaron como soldados 
les mandarán escoltar a los prisioneros 
hasta sus celdas y luego les dejarán hacer 
lo que quieran. Será el momento adecuado 
para espiar, y también para ser traicionados 
por algún malvado que hasta entonces 
consideraron su amigo. Si ocurre así encar¬ 
célalos como se ha descrito antes. A pro¬ 
pósito, si va algún elfo en el grupo, tendrá 
que andarse con muchísimo cuidado, por¬ 
que no creo que haya muchos hombres del 
sur de 1,85 metros, cuerpo de palillo y ore¬ 
jas puntiagudas. 

Los PJs estarán, prisioneros o no, dentro 
de la torre donde más tarde iba a estar 




Frodo, y los guardias no les dejarán salir de 
ésta. De todos modos no creo que les ape¬ 
tezca salir sabiendo que Shelob (Ella- 
Laraña) anda suelta por ahí. Si tienes el libro 
“Atlas de la Tierra Media” (Ed. Timún Más), 
hay varios mapas que pueden serte útiles. 

Si el grupo se va a dedicar a espiar ter¬ 
minarán por encontrar una sala de reunio¬ 
nes donde entre dos y cinco minutos des¬ 
pués de llegar ellos se juntarán unos 
ochenta uruks, así como algunos haradia- 
nos, hombres del este y variags -todos ellos 
altos rangos de sus correspondientes pue¬ 
blos- alrededor de una mesa redonda. Y 
también estará el Rey Brujo (y ya puestos, 
porque no también la boca de Sauron).. 
Toda estas personas estarán discutiendo un 
plan de ataque sobre Osgiliath. Si los PJs 
escuchan sólo un poco de esta información 
ya se podrán ir a casa. En la puerta de la 
sala (que está abierta) hay cuatro grandes 
Olog-hai que les impedirán el paso o los 
matarán sin pensárselo dos veces apenas 
creen el menor problema. Sin embargo, los 
PJs podrán escuchar la conversación desde 
bastanre atrás en el pasillo sin ponerse a la 
vista, ya que, en su confianza, el Nazgül ha 
dejado la puerta abierta. Además, parece 
que hay discusiones sobre ciertas partes del 
plan, por lo que hablan bastante alto. 

También podrían morir en un acto heroico 
(y estúpido) intentando matar al Nazgül. En 
este caso dales un tacóte de puntos de expe¬ 
riencia, invéntate una canción sobre los 
héroes que murieron intentando salvar su 
pueblo y diles a los PJs que en el futuro será 
una canción épica muy famosa que se can¬ 
tará junto a la del rescate de los Silmarils. 


La cárcel 

R.M: Cualquier música aburrida. 

Tarde o temprano los PJs habrán re¬ 
copilado la suficiente información para 
querer marcharse. Esto sería muy difícil, ya 
que si lograran salir de la torre (cosa harto 
improbable) tendrían que cruzar la zona de 
Ella-Laraña o el paso que circula el alto de 
la Ciudadela. Y si consiguen hacer esto 
quítale entre 1000 y 3000 Px al traidor por 
inútil. 

Cuando los PJs sean finalmente cap¬ 
turados irán a parar a una mazmorra en la 
parte baja (no en la alta como Frodo) de la 
torre. Como antes, si la causa de la captura 
no es el traidor, éste sufrirá el mismo des¬ 
tino. Si los PJs llegaron ya como prisione 
ros a la torre diles que pasan cuatro horas y 
luego ve al apartado “El juicio”. 

El juicio 

R.M: Elige tú alguna o “Perry Masón ” 
B.S.O. 


Finalmente, después de una pequeña 
estancia en la cárcel, los Pjs serán conduci¬ 
dos a un habitación donde hay dos peque¬ 
ños clanes de orcos reunidos. Un gran uruk 
está sentado en una silla a un lado de la 
sala. Los PJs y el resto de los prisioneros 
serán juzgados por lo que hayan hecho. 

El uruk empezará a interrogar a los tipos. 
Les preguntará por todas y cada una de las 
cosas que lleva, incluido determinado 
frasco con crema oscura...Si el espía fue la 
causa de la captura de los PJs éste será lla¬ 
mado a testificar contra ellos. 

Al cabo de media hora de juicio otro 
uruk presente en la sala empezará a discu¬ 
tir con el que está sentado y terminará por 
armarse una terrible pelea entre los dos cla¬ 
nes. Esmérate aquí, que una pelea orea es 
siempre vistosa. El orco que llevaba un 
saco con el equipo de los PJs caerá atrave¬ 
sado junto a ellos. Esto debería permitirles 
hacerse con algo de material. 

En estos momentos el grupo puede in¬ 
tentar escaparse. La sala sólo tiene la puerta 
por la que entraron y para salir por ella hay 
que atravesar una habitación llena de orcos 
discutiendo. Veo muy difícil que los PJs se 
escapen y me parece más bien que se verán 
irremediablemente enzarzados en la pelea. 
Este episodio es interesante y puede dar 
bastante de sí. Piensa que son treinta minu¬ 
tos en los que los jugadores sólo tienen un 
objetivo: salir de la sala...pero entre ellos y 
la salida hay todo un mar de orcos y un 
espía de Mordor. 

Al cabo de media hora (por eso decía 
antes lo de los treinta minutos) de pelea 
habrá ganado el clan del Uruk que estaba 
sentado, y del otro sólo habrá sobrevivido 
el jefe. El uruk que está sentado dirá que se 
lleven a los prisioneros (incluyendo al otro 
uruk y al traidor) a una mazmorra para 
ajusticiarlos al día siguiente. A los orcos 
(orkos para los fans de GW) no se les da 
muy bien pensar y les cuesta un poco com¬ 
prender como un humano puede estar 
aliado con ellos. No se detendrán a 
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registrarlos, por lo que un PJ podría ir a la 
cárcel con un buen montón de equipo. 


Burksha Mumrak 

Este es un PNJ muy interesante y que 
puede dar mucho de sí. Se trata del orco 
que empezó la pelea durante el juicio, y 
será enviado a una celda anexa a la de los 
PJs con todo su equipo, que describimos 
brevemente a continuación. 

- Armas: Burksha Mumrak es un arsenal 
con patas. Lleva dos manguales, un 
látigo, una cimitarra, una maza, dos lan¬ 
zas en un carcaj grande a la espalda, una 
ballesta, un arco corto, una red, un mar¬ 
tillo de guerra, una honda, una espada 
ancha, tres dagas, una alabarda y un 
escudo. ¿A que impresiona? Los man¬ 
guales los lleva a ambos lados del cintu¬ 
rón, la cimitarra en la espalda junto a la 
espada ancha. La maza de guerra va en la 
mochila (colgada en alguna parte); el 
arco cruzado también en la espalda. La 
ballesta cuelga del cinto por detrás, junto 
al látigo. La red y una de las dagas están 
guardadas en la mochila, y las otras 
dagas van una en cada bota. La espada 
corta va colgada por la parte delantera 


del cinto y el martillo de guerra por la 
parte trasera. La honda la guarda en el 
bolsillo y la alabarda va a la espalda. 
Quizás tenga un -35 por carga pero, 
francamente, él puede permitírselo. 

- Juego de ganzúas: Robado a quién sabe 
qué víctima de su cimitarra. 

- Vara de 2m de madera: De la punta de 
esta vara cuelgan los restos de lo que 
algún día debió ser un estandarte. La lleva 
a la espalda al más puro estilo samurai. 

- Rata muerta: La lleva colgada en el cuello 
por una cadena. Aparte de amuleto puede 
servir de comida en caso de necesidad. 

- Manta de lana: Debe ser el paraíso de las 
pulgas y las polillas. 

- Botas de hierro: De 5 kg cada una. 

- Anilla en la oreja: Igual que una que 
lleva en la nariz pero más pequeña. 

- Colgante de oro: Rapiñada de alguna víc¬ 
tima de los orcos, lleva marcadas las 
letras “C” y “G”. 

- Anillo: Si le preguntan, dirá que lo 
encontró, aunque seguramente también 
sea rapiñado. Es un anillo +10 a la BD y 
una vez al día permite respirar durante 
4d 10 asaltos en cualquier medio. 

- Cimitarra +15: Según él, es un premio de 
Ludgburz (Sauron) por una misión, pero 
dudo que sea cierto. 


- Otros: Veinte pivotes de ballesta en un 
carcaj en la pierna izquierda, veinte fle¬ 
chas de arco corto en un carcaj en la 
pierna derecha; cinco cantimploras de 
algo que en su origen debió ser agua, tres 
cantimploras con licor típico orco; treinta 
metros de cuerda; yesca. Mochila; grc- 
bas, brazaletes y yelmo de metal. 
Buhksha Mumrak es un inmenso uruk de 
1,90 metros absolutamente peludo de la 
cabeza a los pies. 


Burksha Mumrak (Guerrero uruk) 
Nv: 2 Características: FUE 100 (+35), 
AGI 76 (+5), CON 96 (+35), INT 25 (- 
5), I 30 (-5). PRE 20 (-15), APA 23 (-5). 
CA: SA +5, C -10, CE -10, CM +15, 
COR -20. 

Armas: Filo +76/+91 (depende del 
arma); Contundentes +56; 2 Manos 
+41, Arrojadizas +21; Proyectiles +26, 
Asta +41. 

Generales: Trepar +7, Montar -3, Na¬ 
dar -23, Rastrear +12. 

Subterfugio: Emboscar +10, Ac/Es - 
10, Cerraduras -25, Trampas -30. 
Percepción: -5 
Pv: 125 
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La cárcel: Tocata y fuga 

R.M: Pues eso, la “Tocata y fuga” de 
Bach. 

Una vez en la cárcel explícales cómo van 
pasando las horas. Burksha se encargará de 
la “tocata” aburriendo a los PJs con histo¬ 
rias de sus hazañas. Cuando intenten esca¬ 
par pónselo fácil. Sólo habrá un estúpido 
orco vigilándolos y pronto se quedará dor¬ 
mido. El resto de los vigilantes estará 
preparándose para salir de camino a Osgi- 
liath. 

Apenas abran la reja (la fuga) Burksha 
empezará a pedirles que le saquen de allí, 
porque él puede llevarlos fuera de la forta¬ 
leza por un lugar secreto. Si los PJs le 
piden información él dirá que les dará toda 
la que quieran. Si lo dejan abandonado, lo 
más probable es que los PJs perezcan en el 
intento de fuga. Si los sueltan, el uruk les 
hará seguirlo en la dirección contraria, pa¬ 
sadizo abajo. Si le preguntan, dirá que les 
va a llevar por una serie de túneles debajo 
de la montaña que él conoce. Los que 
hayan leído “El Señor de los Anillos” pue¬ 
den darse cuenta de que Burksha los piensa 
llevar por el camino que tomaron Frodo y 
Sam. No hay orcos... pero sí otras cosas. 


Los túneles 

R.M: Algo con tambores. 

Los túneles son el típico lugar donde sólo 
un enano o un orco podría orientarse...si se 
han acordado de coger antorchas. 

Después de media hora andando podrán 
oír tambores detrás de los PJs (“tipical” 
Tierra Media). Escapar de unos trasgos por 
los túneles no es tarea fácil. Los orcos pue¬ 
den correr mucho tiempo sin cansarse, y 
tienen gran capacidad de orientación bajo 
tierra. Haz sufrir a los PJs: tiradas de cons¬ 
titución, tambores cada vez más cercanos, 
ruidos extraños, caídas, murmura algo so¬ 
bre el nivel de colesterol en la sangre, etc. 
Puedes hacer incluso que les alcance 
alguna que otra avanzadilla. 

Después de varias horas de correr, los 
PJs se encontrarán ante un lago que obs¬ 
truye el camino. El uruk dirá que en la 
parte más profunda cubre hasta la barbilla 
del jugador más alto. Pero ¡Oh! querido 
máster, no sé si te habrás fijado que 
Burksha Mumrak tiene -20 a nadar y que el 
agua le cubre por completo por lo que es 
poco probable que pueda cruzar. De todas 
formas, se negará a ello por completo. Sabe 
que su anillo se lo permitiría, pero prefiere 
ver doblegarse a los PJs. Además a los 
orcos no les gusta el agua, cuando se mojan 
quedan ¡LIMPIOS!, ¡QUÉ ASCO!. Sería 
la perdición de un orco. Las amenazas no 
servirán, Mumrak sabe que dependen de él. 
La única solución es cruzarlo a caballito 


caminando por el fondo. Para aligerar el 
peso, el uruk dará sus botas y algunas de 
sus armas a otro personaje. Por cierto, que 
el que haga de porteador tendrá que hacer 
una TR venenos nivel 1 para resistir los 
efluvios de los pies del orco. Si no la pasa, 
quedará mareado durante Id 100 asaltos. 

Disfruta del cuadro. Ríete del PJ. Ade¬ 
más, Mumrak aprovechará para hacer 
comentarios sarcásticos y burlas (arre 
muía...). Si el PJ se harta y dice algo de 
hacer caer al orco, enséñales a los jugado¬ 
res un laberinto tan complicado como pue 
das encontrar y diles que están ahí. En ese 
momento todo el mundo le pedirá/amena¬ 
zará al PJ para que no deje caer al orco. Si 
a pesar de esto, el orco termina en el agua, 
hazlos sufrir un rato; Burksha se ahoga y 
chapotea (aunque en realidad no le pasa 
nada gracias al anillo). Si no hay nadie que 
se decida a salvarlo, Burksha cruzará sin 
demasiados problemas para enfado del que 
lo estaba llevando. 

Después de cruzar el lago hay que seguir 
ya que los orcos están cerca. Por los pasa¬ 
dizos puedes poner algo para entretener a 
los PJs o dar puntos; o incluso algún objeto 
mágico perdido. Si quieres incluso...podrías 
poner a Ella-Laraña, pero si por una tirada 
milagrosa o una chorra estúpida consiguie¬ 
ran matarla la historia de la Tierra Media 
quedaría terriblemente alterada...y como eso 
no puede pasar, deja que Shelob los mate. 
Lo decía en broma (o quizás no; je, je, je). 


lthílien de nuevo 

Después de cruzar el antro de Ella- 
Laraña viene el tramo de las escaleras y 
después, por fin, Ithilien al anochecer. 

Cuando estén fuera de las montañas pue¬ 
den intentar matar al orco. Si eso es lo que 
hacen, házselo pagar caro. El orco tiene las 
armas suficientes para darles un buen tra¬ 
bajo. ¡Los Pjs deben acostumbrarse a ser 
menos violentos, caray! Esta partida la hice 
dos veces para grupos distintos y en una de 
ellas atacaron al orco con el PJ que lo cruzó 
a la cabeza. De los cuatro que lo atacaron 
sólo sobrevivió uno que a su vez fue asesi¬ 
nado por la espía de Mordor a la que 
habían perdonado a cambio de ciertos 
“favores” (tenía APA 93). Así pues no 
pudieron cumplir con su misión y la espía 
fue condecorada... La violencia se paga. Si, 
en cambio, los Pjs se muestran nobles y lo 
dejan escapar, les dará toda la información 
que queda. 

Los puretas de la obra de Tolkien (entre 
los que me acostumbro a encontrar aunque 
a veces hago excepciones) dirán que es 
imposible que el orco quiera cooperar con 
los PJs y que estos deberían matarlo en 
cuanto pudieran puesto que se trata de un ser 
despreciable que los atacaría nada más salir 
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etc, etc, etc. Transforma al orco en un hom¬ 
bre del sur o un semiorco y asunto resuelto. 

Ahora toca correr hacia Osgiliath. La 
verdad es que a pie y cansados tardarán 
bastante. A propósito, se podrán fijar que 
en la encrucijada ya no está el campa¬ 
mento. 


Apoteosis final 

Cuando lleguen a Osgiliath considera el 
tiempo que tardaron en llevar a cabo la 
misión. Si lo hicieron todo con extrema 
celeridad, ágilmente y sin problemillas 
(algo rarísimo en un grupo normal, y más 
contando con que hay un traidor), llegarán 
unas horas antes del ataque. En ese caso 
podrán comunicar todo lo que saben al 
capitán de la ciudad por lo que recibirán 
una condecoración y, si quieres, serán 
ascendidos. Sin embargo, todo es inútil ya 
que las fuerzas del Oscuro sobrepasan con 
mucho a los defensores y la ciudad está 
irremediablemente condenada. El capitán 
enviará a los PJs a sus unidades y parti¬ 
ciparán en la batalla. 

Si te parece que más o menos tardaron lo 
normal en resolver la misión, llegarán 
cuando las tropas oscuras estén atacando la 
ciudad. Ahora la situación es difícil: Para 
llegar a sus líneas los PJs tendrían que atra¬ 
vesar toda la zona enemiga y, aunque lo 
hicieran...¿cómo los iban a reconocer los su¬ 
yos?. Acuérdate de que van disfrazados de 
haradianos. Será un momento interesante. 

Si los PJs participan en la batalla... esmé¬ 
rate; una inmensa batalla en la que se enfren¬ 
tan el bien y el mal es una estupenda ocasión 
para que se luzca el máster o incluso para 
desempolvar aquel viejo wargame. 

De todos modos, la unidad de los PJs 
será aniquilada. Así, los PJs, aunque sobre¬ 
vivan, serán considerados muertos por sus 
mandos, por lo que pueden dejar la vida 
castrense si así lo desean.# 
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El Sátiro Maligno 


He aquí un módulo de un juego que teníamos olvidado desde hace bastante tiempo. Esperamos, si no recupe¬ 
rar el tiempo perdido, si al menos dedicarle algo más de atención. Pero esto es un compromiso doble, ya que tam¬ 
bién esperamos vuestros módulos y ayudas para poder seguir dedicándole a RuneQuest el espacio que se merece. 

por Antonio Martín 


La aventura empieza en una posada de 
camino. Su situación queda a discreción del 
máster. según le convenga para el desarro¬ 
llo de su campaña. Así tenemos al grupo 
sentado en una mesa buscando descanso 
después de una fatigosa jornada. Es en ese 
momento cuando se les acerca una peculiar 
figura 

El elfo 

El personaje que se les acerca es un elfo 
llamado Jugnar. Parece de la nobleza por la 
calidad de sus ropas. Es bastante bajito, por 
lo que ha recibido el apodo entre los suyos 
de Jugnar, “el elfo enano” (sí, aunque 
parezca extraño, un elfo pequeño es un 
“elfo enano”). 

Después de presentarse explicará a los 
PJs que necesita de sus servicios para 


escoltarle hasta su poblado, a unos 3 ó 4 
días de viaje, ya que ha de transportar una 
mercancía importante. 

El objeto en cuestión es una bola de oro 
de 10 centímetros de radio. Un examen 
riguroso por parte de los PJs revelará que 
no tiene un gran valor, apenas 100 p., ya 
que únicamente la superficie es de oro, 
siendo el interior de otro material. Jugnar, 
si se le dice algo sobre el valor de la esfera, 
responderá que todo lo que le dicen es 
cierto, pero que para él el objeto no tiene 
un valor económico sino mágico, ya que, 
según el elfo, se trata de una poderosísima 
fuente de poder. No obstante, un Detectar 
magia no detectará magia alguna dentro de 
la esfera, lo cual debería de servir de base 
al grupo para no confiar demasiado en su 
nuevo patrón. 

La recompensa que Jugnar ofrece por 
realizar el trabajo es de 150 p. a cada PJ en 


el momento de aceptar el encargo, y 300 p. 
al llegar al final del viaje (que no piensa 
pagar, como veremos más adelante). 

En realidad este elfo es un servidor de un 
malvado sátiro que vive en los bosques de 
los alrededores, llamado Ock. Ock tiene 
como propósito encontrar seres vivos, a ser 
posible inteligentes, para matarlos y ani¬ 
quilarlos si se trata de seres de sexo mas¬ 
culino, o para reproducirse si se trata de 
seres de sexo femenino. Para ello ordenó a 
Jugnar ir a la posada y atraer hacia él a un 
grupo de aventureros. Entonces el elfo ideó 
el cuento de la bola, para poder llevar a los 
incautos hasta el bosque. 

Durante el recorrido Jugnar usará tanto 
el medallón como las pociones de las que 
dispone para ayudar al grupo en sus difi¬ 
cultades, en caso de que la cosa se ponga 
fea, ya que su jefe desea a las futuras vícti¬ 
mas vivas. 
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Jugnar, el elfo 

“enano” 

FUE 

8 

CON 

12 

TAM 

5 

INT 

15 

PER 

10 

DES 

13 

ASP 

13 

Puntos de Golpe 

9 

Puntos de Fatiga 

20 

Puntos Mágicos 

10 

Armas: Rapier (MR 8, A% 50, Daño 


1D6+1, D% 20), Daga (MR 9, A% 30, 
Daño 1D4+2, D% 50), Arco élfico 
(MR 3/9, A% 55, Daño 1D8+1). 
Armadura: Cuero blando. 

Habilidades: Esquivar 50%. 

Equipo: Bola de oro, 300 p., pociones 
curativas (+10 PG, 5 dosis), medallón 
rayo (2D6+6 de daño, sólo realizable 
una vez, con un gasto de 4 puntos má¬ 
gicos). 


El encuentro con Sir Ores 

Puesto ya todo en orden, nos ponemos en 
dirección hacia nuestro destino. El viaje 
comienza con una desviación del camino 


principal para internarnos en los acogedo¬ 
res bosques de la zona. 

Después de una horas de viaje el grupo 
se encontrará con un PNJ a caballo que 
parece un caballero. Éste se presentará 
como Sir Ores, y va vagando en busca de 
aventuras. Se unirá de buena gana al grupo. 
De hecho, está investigando la desaparición 
de aventureros a lo largo del camino, y sus 
pesquisas le han llevado hasta Jugnar. El 
caballero no explicará nada de esto a los 
PJs, ya que no sabe realmente si ellos están 
de paite del elfo o no. Sir Ores es una per¬ 
sona de gran nobleza, y acompañará a cual¬ 
quier PJ que le salve la vida con objeto de 
devolverle el favor. Si hay una mujer en el 
grupo la tratará como si fuera una dama y 
tratará de cortejarla. 

Una vez se conozcan todos y prosigan su 
camino, serán atacados por sorpresa por 
una patrulla de 5 orcos. El ataque comen¬ 
zará con un flechazo sobre el caballero que 
le causará 2 puntos de daño en el pecho. 

El puente 

El siguiente encuentro se dará en el 
puente del barranco, en el que hay pre¬ 
parada una emboscada por unos bandidos 
que intentan robar a los PJs. Los asaltantes 
son 11 patos que están situados según el 
esquema de la emboscada. 


Sir Ores, el caballero 

FUE 

12 

CON 

13 

TAM 

11 

INT 

10 

PER 

15 

DES 

10 

ASP 

13 

Puntos de Golpe 

12 

Puntos de Fatiga 

25 

Puntos mágicos 

15 

Armas: Lanza de torneo (MR 5, A% 
65, Daño ID 10+1, D% 29), Escudo 
heraldo (MR 8, A% 30, Daño 1D6, 
D% 70), Espada ancha (MR 7, A% 50, 

Daño 1D8+1, D% 45). 
Armadura: coraza. 


Habilidades: Saltar 40%, Trepar 50%, 

Esquivar 60%, Habla 

Fluida 50%, 

Oratoria 70%, Primeros Auxilios 25%, 
Conocimiento del Mundo 50%. 


l.Este pato es el jefe de la banda y el pri¬ 
mero que da la cara ante los PJs (el resto 
por ahora están escondidos). Cuando estén 
a punto de cruzar el puente les saldrá al 
paso y les dirá: “Para pasar este excelente 
puente tendréis que hacer un pequeño 
donativo a la comitiva general de trans- 
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portes. Sólo tendréis que pagar 1000 p. 
por cabeza. No aceptaré una negativa”. 

Si se niegan a pagar, que es lo más pro¬ 
bable, los demás patos se pondrán en 
acción en cuanto su jefe les haga una 
seña. 

2. Cuando el pato jefe les de la orden estos 
dos patos dispararán sus ballestas pesa¬ 
das contra un mismo adversario, y des¬ 
pués las soltarán para luchar cuerpo a 
cuerpo contra los PJs. 

3. Estos dos patos están escondidos en unos 
árboles, justo detrás de los PJs. Tras dos 
asaltos de combate saltarán sobre el grupo. 

4. Estos 4 patos están debajo del puente, 
esperando que los PJs lo crucen para ata¬ 
carles justo cuando estén a la mitad del 
mismo. 

5. Atacan a la vez que los patos de la posi¬ 
ción 4. Se colocan en el extremo final del 
puente y cada uno de ellos dispara su 
ballesta pesada (son cuatro), para des¬ 
pués pasar a atacar cuerpo a cuerpo. 

Las ruinas 

Cuando los PJs lleguen a las ruinas ya 
será de noche. Jugnar decidirá acampar en 
la parte central del antiguo castillo (1), tan 
destrozada como el resto del conjunto. 
Rodeando los restos del castillo hay un 
foso (2) con agua, pero que no es potable. 
Los PJs que beban de ella sufrirán 5 pun¬ 
tos de fatiga para el día siguiente, a causa 
de la indigestión. Los PJs deberán andarse 
con cuidado por las ruinas, ya que en ellas 


Patos 


FUE 

10 

CON 

11 

TAM 

7 

INT 

15 

PER 

11 

DES 

14 

ASP 

10 

Puntos de Golpe 

9 

Puntos de Fatiga 

21 

Puntos Mágicos 

11 

Armas: Gladius (MR 8, A% 57, Daño 
1D6+1, D% 40), Ballesta pesada (MR 
3/AC, A% 75, Daño 2D6+2, D% 15). 
Armadura: Cota de anillos. 

Habilidades: Esquivar 60%, Saltar 
90%, Primeros Auxilios 45%, Escon¬ 
derse 79%, Deslizarse en Silencio 50%. 


hay un agujero (3) de unos 10 metros de 
profundidad al que pueden caer. Las pare¬ 
des del agujero son totalmente lisas (-60 a 
Trepar), y en el fondo no hay nada. 

Junto al edificio central del castillo en el 
que acampan los PJs hay una torre (4). Las 
piedras de la parte superior de ésta se hallan 
junto al edificio central, ya que la estructura 
de la torre se desplomó sobre él. Por tanto, 
lo poco que queda de la tome es su base. En 
ella hay una varita que aparentemente no 
tiene ningún valor, pero lanzará un rayo 
(daño 2D6+3) al primero que pronuncie la 
palabra elfo en cualquiera de sus géneros y 
formas (es decir elfo/a/os /as...). 


Pero las ruinas, por muy desoladas que 
parezcan, no están deshabitadas, ya que en 
ellas moran unos campesinos que han cons¬ 
truido sus casas (5) al abrigo de los restos 
de las murallas. Tratarán con mucho respeto 
y obediencia a Sir Ores, ya que en un 
pasado este castillo perteneció a la familia 
del caballero. 

En plena madrugada, sobre la 1 de la 
mañana, Sir Ores intentará raptar por la 
fuerza a Jugnar para interrogarle. Jugnar 
hará suficiente ruido para despertar a los 
PJs. Si estos actúan contra el caballero, Sir 
Ores cesará en sus propósitos y llamará a 
los campesinos para que le ayuden. El 
caballero, aprovechando la intervención de 
los antiguos súbditos de su familia, mon¬ 
tará en su caballo y huirá. Planea volver 
más adelante, pero aún no sabe si puede 
confiar en el grupo o si son cómplices de 
Jugnar. Los campesinos huirán al bosque 
en cuanto vean que Sir Ores ha conseguido 
escapar, y volverán cuando se hayan ido 
los PJs. 

La elfa montadora de grifos 

El siguiente día de viaje transcurrirá sin 
demasiados problemas para los PJs, que se 
irán acercando a una pequeña montaña. 
Hacia el final de la jornada, ya subiendo las 
laderas de esta colina y preparándose para 
pernoctar, observarán algo en el horizonte. 
Los que acierten una tirada de Otear verán 
a un grifo que se acerca, y que lleva a una 
mujer sobre su lomo. 





flisfj 


El grifo aterrizará justo delante de los sor¬ 
prendidos PJs, interponiéndose en su 
camino. Ahora los aventureros podrán darse 
cuenta de que quien montaba a la criatura 
alada es una bella elfa, que les sonreirá, des¬ 
montará y con toda calma ordenará al grifo 
que les ataque. Mientras dure el combate la 
elfa no dejará de hacer comentarios sarcás¬ 
ticos y burlones hacia la actuación del grupo 
y sus actitudes para la lucha. 

Si los PJs vencen al grifo, Jugnar les 
ordenará que no maten a la elfa. Deben 
apresarla viva para llevarla a la ciudad, 
donde será juzgada por los muchos críme¬ 
nes que se supone ha cometido. La elfa, por 
supuesto, intentará huir. 

Una vez solventado el tema, es posible 
que tus PJs opinen que ya es hora de dormir. 
Déjales que acampen, aunque oirán aullidos 
de lobos durante toda la noche. Quien sabe, 
si crees que no han tenido suficiente acción, 
podrías organizar un ataque de lobos 
hambrientos contra su campamento. 


Zumia, la elfa 

FUE 

5 

CON 

14 

TAM 

12 

INT 

15 

PER 

14 

DES 

16 

ASP 

19 

Puntos de Golpe 

13 

Puntos de Fatiga 

19 

Puntos Mágicos 

14 

Armas: Puño (MR 8, A% 35, Daño 

1D3, D% 35). 


Armadura: Ninguna. 


Habilidades: Esquivar 40%, Primeros 

Auxilios 90%. 



El mendigo 

Después de una noche de sueño y des¬ 
canso (o quizás simplemente una noche), en 
el tercer día de viaje, les saldrá al paso un 
viejo y apestoso mendigo que quiere vender 
a los PJs un anillo que según él es mágico. 
Pide por el anillo 50 p. Si no se lo compran, 
se irá protestando. Pero si se lo compran se 
irá, para, cuando esté a unos 10 metros del 
grupo, convertirse en un demonio volador, 
e irse volando en vuelo rasante sobre las 
cabezas de nuestros asustados héroes. 

Aquél que haya comprado el anillo verá 
que lo tiene colocado en su dedo y no 
puede quitárselo de ninguna manera. El 
objeto crea una maldición que resta -30% a 
todas las acciones que impliquen movi¬ 
miento. La maldición se rompe si el anillo 
es besado por una guapa elfa. 


Grifo 



FUE 30 

CON 20 

TAM 25 

INT 6 

PER 12 

DES 21 



Movimiento 

5/12 


Puntos de Golpe 

23 


Puntos de Fatiga 

50 


Puntos Mágicos 

14 


Armas: Mordisco (A% 70, 

Daño 

1D6+2D6), Garras (A% 70, 

Daño 

Id6+2D6). 

Armadura: 6. 



Habilidades: Esquivar 
89%, Oler 90%. 

40%, 

Otear 


Cacería de PJs 

Llegado el grupo a las proximidades de 
la aldea cubil del sátiro, tendrán que inten¬ 
tar atravesar un claro del bosque, que está 
lleno de trampas. Estas capturarán a la 
presa en una red sin posibilidad de escape. 
Hay un 50% de posibilidades de cada PJ de 
caer atrapado en una de ellas. 

Aquellos que escapen a las trampas se 
habrán de enfrentar a un grupo de 10 elfos, 
con lo que una buena salida sería la rendi¬ 
ción. En el caso de que el grupo intentara 
escapar combatiendo contra los elfos, Jugnar 
traicionaría al grupo y ayudaría a los suyos. 

Los Pjs capturados serán llevados al 
poblado de los elfos y presentados ante su 
jefe, el sátiro Ock. Este ordenará encerrar a 
todos los varones del grupo (menos a Jug¬ 
nar que es su sirviente), mientras que 
hablará amablemente y tratará con consi¬ 
deración a cualquier mujer humana o elfa 
del grupo (aquí se incluye a Zumia, la elfa 
que montaba en un grifo). 

Al día siguiente el sátiro usará a todas las 
mujeres que iban con el grupo para repro¬ 
ducirse. Este acto será motivo de fiesta en 
el pueblo, y todo el proceso de aparea¬ 
miento se podrá presenciar públicamente 
en la plaza del lugar. Las hembras que 
hayan estado con el sátiro quedarán emba¬ 
razadas. Tras esta ceremonia, se ejecutarán 
a todos los varones del grupo, también en 
la plaza. Si tus PJs han llegado hasta este 
punto, no tienen salvación. Sería bueno que 
idearan un plan de fuga durante la noche, o 
que pensasen la manera de neutralizar a los 
elfos mientras liquidan a Ock, momento en 
el que los habitantes del pueblo se libera¬ 
rían del control del sátiro. Si se da esta 
última alternativa, los elfos recompensarían 
a los PJs con 250 p. para cada uno. 

Queda a tu elección hacer aparecer a Sir 
Ores en estos momentos de apuros, si crees 




que el grupo lo ha hecho bien, o simple¬ 
mente si te son simpáticos los jugadores. El 
caballero ha estado siguiendo a distancia al 
grupo, y después de ver lo ocurrido al lle¬ 
gar los PJs a la aldea, se ha dado cuenta de 
que también han sido engañados por Jug¬ 
nar, quien por cierto no está dominado por 
el sátiro, sino que lo sirve por propia volun¬ 
tad, traicionando a los de su especie. • 


Ock, el sátiro maligno 


FUE 23 

CON 15 

TAM 15 

INT 16 

PER 20 

DES 18 

ASP 12 (+10) 

Puntos de Golpe 15 

Puntos de Fatiga 38 

Puntos Mágicos 30 


Armas: Cornada (A% 55, Daño 
1D6+1D6), Garrote (A% 70, Daño 
ID 10+1D6, D% 50). 

Armadura: mirar “Sátiro” (RQ avan¬ 
zado). 

Habilidades: esconderse 50%, Desli¬ 
zarse en silencio 80%, Tocar Flautín 
100%, Bailar 90%, Esquivar 80%. 
Magia (100%); Posee un flautín con 
Curación (4), Desmoralización, Extin¬ 
guir Fanatismo, Vista Mágica, además 
de los conjuros especiales Sueño (3 
PM), Hipnotizar (2 PM) y Locura (4 
PM). Dispone de un anillo mágico, que 
sólo puede utilizar él, que le da +10 
ASP (todas las hembras quedan 
enamoradas de él) y +10 PM (Matriz). 


Elfos guerreros 


FUE 12 

CON 16 

TAM 12 

INT 16 

PER 12 

DES 16 

Movimiento 4 

Puntos de Golpe 14 

Puntos de Fatiga 28 

Puntos Mágicos 12 


Armas: Espada Ancha (A% 50, Daño 
1D8+1, D% 40), Daga (A% 49, Daño 
1D4+2, D% 70), Arco élfico (A% 79, 
Daño 1D8+1, D% 15). 

Armadura: Cuero duro. 

Habilidades: Esquivar 80%. 

Magia (60%): Curación (5). 


i 





MODULOS 


LIDER 


F A R WEST 

Hooka Hey 

Es posible que ya estés harto de vagar por ahí pegando tiros sin parar contra hordas infinitas de indios. Ahora 
te ofrecemos la posibilidad de cambiar de punto de vista, y convertirte en uno de los que hasta hace poco eran 
los objetivos de tus disparos, con esta aventura basada en el cómic del Teniente Blueberry “El General Cabellos 
Rubios ”, vista, eso sí, desde el lado de los indios. 


Año 1875. En las montañas de Wyoming 
una tribu de indios Cheyennes se prepara 
para pasar el invierno. Para ello es necesa¬ 
rio recopilar comida para la tribu, y algu¬ 
nos de sus guerreros han partido del cam¬ 
pamento para cazar algunos ciervos en los 
bosques cercanos. 

Sin embargo, los “casacas azules” han 
decidido que hay que acabar con el peligro 
que representan los pieles rojas y han 
enviado contra ellos al 7 o regimiento de 
voluntarios de Iowa. 


De caza 

El grupo de PJs indios está de caza lejos 
de su campamento, intentando conseguir 
los alimentos que su tribu necesita para 
poder pasar el duro invierno que se ave¬ 
cina. La caza parece que les será favorable, 
ya que están persiguiendo a un ciervo al 
que han conseguido herir unos pocos mi¬ 
nutos antes. Sin embargo, cuando parece 
que están a punto de alcanzar a su presa, 
sentirán un crujido de ramas a su espalda 
(tirada de Escuchar para no verse sorpren¬ 
didos), y un enorme oso se abalanzará 
sobre ellos. Al parecer, han invadido su 
territorio. 

Cuando acaben con el oso (esperemos 
que lo consigan), podrán seguir buscando 
al ciervo, al que encontrarán tumbado en el 
suelo, totalmente desfallecido, unos metros 
más adelante. Con él completarán la carga 
que pueden llevar sus caballos y entonces 
podrán volver a su campamento. El retomo 
se realizará sin problemas, pero al atarde¬ 
cer del segundo día, cuando los PJs se 
encuentren a un par de kilómetros de su 
poblado, verán como en el horizonte se ele¬ 
van grandes columnas de humo. 

El campamento destruido 

Al llegar al campamento se encontrarán 
con que todo está destruido y que parte del 
lugar ha sido incendiado. Por todas partes 


hay cadáveres de indios, y todos los caba¬ 
llos están muertos en los rediles. Entre los 
muertos también se hallan los familiares de 
los PJs. 

Un momento después verán que algo se 
mueve entre los restos de un tipi. Si se 
acercan verán que es el jefe Dos Alces que 
está herido y trata de hablarles. Si le ayu¬ 
dan a incorporarse, el jefe les explicará lo 
sucedido: 

“Llegaron hace tres lunas y nos atacaron 
mientras dormíamos. Los bravos trataron 
de defender el poblado pero había cientos 
de rostros pálidos y todo fue inútil. Des¬ 
pués mataron a los caballos, incendiaron el 
poblado y se llevaron a algunas squaws con 
ellos. Tenéis que avisar al resto de tribus y 
acabar con los casacas azules antes de que 
abandonen las montañas. Los soldados se 
llevaron mi bastón de mando. Recuperadlo 
y llevádselo al jefe Nariz Rota. Contadle lo 
ocurrido, él sabrá que hacer.” 

Con estas palabras el jefe Dos Alces 
abandona este mundo para ir a cazar bison¬ 
tes a las grandes praderas del cielo al lado 
del gran Manitu. A partir de este momento, 
los guerreros están solos, con una misión 
que cumplir y sin familia ni tribu. 

La búsqueda de los 
“cuchillos largos” 

Los PJs se darán cuenta de que hay un 
rastro de caballos y de carros que se dirigen 
hacia el sur. Sin embargo, la nieve caída en 
los últimos días lo ocultan en parte. Ade¬ 
más, si los personajes emprenden la perse¬ 
cución en ese mismo momento (no pueden 
perder más tiempo si desean cumplir su 
propósito), hay que añadir la dificultad de 
que es de noche, por lo que deberán supe¬ 
rar una tirada de Rastrear para no perder el 
rastro de los soldados. 

Con una buena tirada podrán notar que 
los caballos van despacio. Restos de sangre 
sobre la nieve indican la presencia de heri¬ 
dos. También podrán descubrir huellas de 
algunos caballos sin herraduras, segura- 


por Roberto Barciela 

mente pertenecientes a la montura de algún 
scout indio. 

Durante la mañana del primer día de per¬ 
secución encontrarán a un lado del camino 
los cuerpos semicubiertos por la nieve de 
varias mujeres indias (violadas y asesina¬ 
das por los soldados). Momentos después 
escucharán a los lejos ruido de cañones y 
rifles. Con una tirada de Orientación 
podrán localizarlos más o menos a medio 
día de camino, cerca del río Bighorn. Un 
par de horas después dejarán de oírse los 
ruidos de la batalla. 

Si deciden acercarse al lugar de donde 
provenían estos ruidos, podrán (con una 
tirada de Escuchar) oír unas voces y algu¬ 
nos disparos que provienen de detrás de 
unos árboles. Con unas tiradas de Escon¬ 
derse y Movimiento Silencioso podrán 
acercarse sin ser vistos. Se hallan ante los 
restos de otra batalla: varias decenas de 
guerreros muertos (indios Arapahoes) y 
también algunos cadáveres de soldados. 
Las voces provenían de 4 soldados que 
están enterrando a sus compañeros muer¬ 
tos. Se han quedado atrás con órdenes de 
enterrar a los militares y están “entrete¬ 
niéndose” un rato disparando a los cadáve¬ 
res de los indios. 

Si los PJs deciden atacarlos, tienen un 
10% de bonificación por sorpresa en el pri¬ 
mer disparo (sólo si consiguieron acercarse 
sin ser vistos). Los soldados sólo tienen 3 
balas en sus revólveres. Después tratarán 
de sacar sus sables. En sus caballos tienen 
sus Winchester 73, munición, una manta, 
comida y agua. 

Ese mismo día, pero al atardecer, los PJs 
verán gran número de hogueras en el fondo 
de un valle, señal inequívoca de la situa¬ 
ción del campamento de la caballería. Una 
tirada de Ver les desvelará la presencia de 
guardias repartidos por todo el valle. El 
campamento se compone de un centenar de 
tiendas. En el centro del mismo se distin¬ 
gue una tienda algo más grandes en la que 
ondean la bandera de los Estados Unidos y 
la del regimiento. Junto a ella hay dos guar¬ 
dias con rifles. Dentro de ella duerme el 




ÜOli 




general Corben, pe¬ 
ro en estos momen¬ 
tos no está en ella 
porque está revisan¬ 
do el campamento 
con algunos de sus 
oficiales. El bastón 
del jefe Dos Alces 
se halla en su inte¬ 
rior, guardado en un 
pequeño baúl de 
madera. 

Si no hacen gran¬ 
des animaladas, los 
PJs podrán llegar 
hasta la tienda del 
general sin demasia¬ 
das complicaciones 
(aunque eso ellos no 
lo saben, así que 
hazlos sufrir un 
poco). Cuando recu¬ 
peren el bastón y 
traten de huir, enton¬ 
ces si que serán des¬ 
cubiertos a no ser 
que preparen un 
plan excelente. Los 
guardias realizarán 
un primer disparo al 
aire para despertar al 
resto del regimiento, y después comenzarán 
a disparar y correr tras los PJs, que deberán 
ir a toda velocidad si quieren salvar su piel 
(roja, por supuesto). 

Al llegar los PJs a sus caballos, se encon¬ 
trarán con que algunos soldados también 
montados les saldrán al paso para intentar 
detenerles. Si no lo consiguen en unos 
pocos asaltos, abandonarán la persecución 
para no perderse de noche en el bosque. 

Camino del campamento 

Ahora los PJs podrán seguir su camino 
sin dificultades, pero al llegar la mañana 
llegarán a la orilla de un río que está total¬ 
mente helado. Con una tirada de Conoci¬ 
miento del terreno descubrirán que el hielo 
que tienen delante es muy débil, y puede 
resquebrajarse en cualquier momento si 
pasan por encima suyo. Con otra tirada de 
Orientación sabrán que el vado más pró¬ 
ximo está a más de 6 horas de camino, con 
lo que seria imposible llegar al poblado del 
jefe Nariz Rota y alcanzar a los soldados 
antes de que abandonen las montañas. 

Por cada caballo que pase por el hielo 
hay un 20% acumulativo de que el hielo se 
rompa. Entonces el caballo y su jinete cae¬ 
rán al agua. Para llegar a la otra orilla son 
necesarias 3 tiradas de Nadar y además 
otras tres de CONx3. Si se fallan dos, el PJ 
notará como su cuerpo comienza a entu¬ 
mecerse por el frío y le será imposible con¬ 


tinuar nadando, por lo que necesitará ayuda 
para salir del agua. El caballo saldrá por su 
propio pie. 

Tres horas de camino más tarde llegarán 
a las cercanías del poblado de Nariz Rota. 
En ese momento se les acercarán unos gue¬ 
rreros, les preguntarán por sus intenciones 
y les llevarán a presencia del jefe, en su 
tienda. Este les escuchará y rápidamente 
saldrá al poblado, mandará algunos emisa¬ 
rios y ordenará que se realicen señales de 
humo a otros poblados. En menos de media 
hora todos los guerreros del poblado (unos 
150) estarán preparados para la batalla y 
comenzarán a marchar, con el jefe Nariz 
Rota al frente, hacia el valle por donde trata 
de huir el regimiento de caballería. 

Por el camino se les unirán grupos de 
guerreros de otras tribus cercanas (Arapa- 
hoes. Pies Negros y Cheyennes) hasta jun¬ 
tarse un grupo de unos 1.300 guerreros. 

La batalla 

Cuando los indios lleguen cerca del valle 
verán como la columna de caballería 
avanza por el centro del mismo. Sólo que¬ 
dan unos 700 soldados que se apresuran en 
abandonar las montañas. 

A una orden del jefe Nariz Rota los 
indios se lanzarán contra los soldados. 
Estos tratarán de huir al galope hacia el 
final del valle, pero los indios les cortarán 
el paso y, tras una dura batalla, la mayoría 


de los soldados yacerán muertos en el valle 
junto con varios cientos de guerreros 
indios. 

Durante la batalla los PJs tendrán un par 
de encuentros con soldados armados con 
sables y revólveres. Si le quieres dar un 
poco de emoción al asunto, puedes hacer 
que el jefe Nariz Rota encargue a los PJs 
eliminar a los exploradores avanzados de la 
caballería, para que no alerten al resto del 
regimiento del inminente ataque indio. 

Tras el combate, sólo un puñado de sol¬ 
dados logrará escapar. Sin embargo, la vic¬ 
toria se ha pagado a un precio muy alto, y 
quizás las represalias del ejército nortea¬ 
mericano no se hagan esperar. 

Personajes 

Esta partida creo que deberían jugarla 3 
o 4 PJs indios. Uno de ellos debería ser un 
explorador y los demás guerreros. Si algún 
PJ quiere jugarla con un hombre medicina, 
se podría cambiar el hecho de estar de caza 
por el de ir a buscar alguna hierba extraña 
o componentes para algún hechizo cura¬ 
tivo. 


Recompensas 

Todos los PJs reciben 15 puntos de expe¬ 
riencia, y 10 más si consiguen salir vivos 
de la batalla. + 






MODULOS 


LIDER 


JAMES BOND 

Operación Sword 

Si en el número anterior de LIDER, y más concretamente en nuestro dossier, te hablábamos de las posibilida¬ 
des de que la saga Star Wars continúe con un nuevo film, la que sí que es seguro que se amplía con una nueva 
película es la saga Bond, en esta ocasión con Pierce Brosnan, alias “Remingtoti Steele”, en el papel del agente 
007. Y para que tu también amplíes tu saga de módulos Bond, aquí te ofrecemos éste. 


El módulo está diseñado para un per¬ 
sonaje de graduación “00” ó Agente, y un 
DJ, aunque se puede ampliar con un poco 
de trabajo el número de jugadores en com¬ 
binaciones de un “00”, dos Agentes o tres 
Reclutas. 


Poniendo el cebo 

Una fría mañana de invierno el agente es 
llamado al despacho de “M”. Cuando entra, 
el jefe del M.I.6 cierra una carpeta que 
estaba leyendo y en la que se puede ver: 
“Operación Sword. Sólo para sus ojos”. 

“Agente... su próxima misión tendrá 
lugar en Irak. Hemos sabido que científicos 
al servicio del gobierno iraquí están desa¬ 
rrollando una arma bacteriológica, que 
recibe el nombre clave de Proyecto Sargón. 
El laboratorio secreto donde se realizan los 
trabajos está cerca de la ciudad de Mosul, 
al norte de Irak. El gobierno de su Majes¬ 
tad no puede enviar un comando de las 
SAS u ordenar un ataque aéreo para que 
destruyan el lugar, porque se encuentra en 
el mismo lugar que unas excavaciones 
arqueológicas y además el búnkeres casi 
inexpugnable. En cambio, un agente infil¬ 
trado bajo la cobertura de un científico 
mercenario podría obtener información del 
Proyecto Sargón y destruirlo. Y si se diera 
el caso que los iraquíes tienen alguna can¬ 
tidad almacenada en otra parte, tal vez se 
pudiera conseguir una muestra que nos per¬ 
mita elaborar una vacuna. Este complejo 
secreto, en la Mesopotamia septentrional, 
ocupa el mismo lugar que unas exca¬ 
vaciones arqueológicas de la cultura de 
Tell-Hassuna (4500 a. C.) cerca del río 
Tigris, en las cercanías de la ciudad de Has- 
suna, que está a 25 kilómetros al sur de 
Mosul. 

Para infiltrarse en el equipo que se ocupa 
del Proyecto Sargón, adoptará la identidad 
del profesor Richard McDermot de la Uni¬ 
versidad de Edimburgo, con el que tiene un 
parecido más que razonable. Pasará dos 
meses en Edimburgo asimilando las cos¬ 


tumbres y todos los datos biográficos del 
profesor. Además, para hacer más real su 
parecido con el profesor le someteremos a 
un cambio de imagen que le haga más 
semejante aún. 

Para terminar, en el M.I.6 hemos estado 
trabajando durante cierto tiempo con el 
auténtico profesor en una labor que le con¬ 
vierta, a ojos del servicio secreto iraquí, en 
una persona derrochadora y con una ética 
que no le impediría trabajar para un país 
que pagara unos altos honorarios por sus 
conocimientos.” 

Con esto termina el primer informe y el 
agente es enviado a Edimburgo. Durante 
dos meses el agente estudia los hábitos y la 
biografía del profesor para proporcionarse 
la adecuada cobertura. Transcurrido este 
tiempo, el M.I.6 se pone en contacto con el 
agente para que acuda a recibir nuevas 
instrucciones de “M”, en una casa de segu¬ 
ridad que el servicio secreto tiene en las 
cercanías de Edimburgo. 

“Estamos muy contentos con su ac¬ 
tuación como el profesor McDermot, por lo 
que en breve partirá hacia El Cairo. Los 
servicios secretos iraquíes han picado el 
anzuelo y tienen una cita con usted. En El 
Cairo deberá dirigirse al Casino Baraka, 
propiedad de Marcos “Tiburón” St. John, 
un ex-mercenario que trafica con informa¬ 
ción y que desconoce su verdadera identi¬ 
dad. Este hombre le pondrá en contacto con 
el agente encargado de reclutarlo. Si no 
tiene preguntas, Q tiene equipo especial 
para usted”. 

Equipo Q 

Reloj de Fuga: 

Este reloj, marca Rolex, es analógico con 
numeración latina. Está chapado en oro de 
18 kilates, y dispone de todas las caracte¬ 
rísticas de un reloj de tan prestigiosa marca. 

Evaluación Q: Posee tres útiles com¬ 
plementos. Al pulsar el botón central sale 
de ambos lados de la esfera una cuchilla tan 
afilada que es capaz de cortar metales sin 
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perder su filo. Apretando el botón lateral 
superior, destellea de la esfera un brillante 
flash, capaz de cegar a quién lo vea durante 
unos preciosos segundos. El otro añadido 
es un localizador en miniatura, modelo 
Avram, que se activa presionando el botón 
lateral inferior. -Q 

Infor. juego: El localizador Avram tiene 
una autonomía de 3 horas, con un alcance 
de 5 kilómetros. El ruido que provoca la 
cuchilla al utilizarla en materiales duros 
hace que no pase desapercibida su actua¬ 
ción. 

Dentonita 

Se trata de un explosivo de gran con¬ 
sistencia pero muy dúctil, que se asemeja a 
la pasta dentífrica, de ahí su nombre. Sólo 
estallará con el uso de un detonador, por lo 
cual es muy seguro. Hay tres de estos deto¬ 
nadores con frecuencias diferentes, que tie¬ 
nen el aspecto de pequeñas pilas para la 
máquina de afeitar. El control remoto está 
camuflado en la propia máquina (posee 
memoria para activar los detonadores 
simultáneamente) y activa los detonadores 
a una distancia máxima de 50 m. También, 
puede ser programado como un temporiza- 
dor para dar la señal en el momento pre¬ 
ciso. 

Evaluación Q: La Dentonita se asigna 
sólo a los agentes que van a realizar sabo¬ 
tajes o necesitan pequeñas cantidades de 
explosivo. 007 puede atestiguar sobre su 
eficacia, al destruir el cristal blindado espe¬ 
cial que protegía a Sánchez en su despa¬ 
cho.-Q 

Pluma Microcámara 

Tiene el aspecto de una pluma corriente, 
pero en realidad, además de utilizarse para 
escribir, contiene una cámara de muy redu¬ 
cidas dimensiones. El objetivo se esconde 
en un lateral de la tapa y cerca del final de 
la pluma. Al colocar la tapa al otro extremo 
de la plumilla los dos objetivos coinciden, 
permitiendo ver lo que se va a fotografiar. 

Evaluación Q: Su accionamiento se rea¬ 
liza descubriendo la plumilla y colocando 
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la tapa detrás, a continuación se presiona la 
tapa en dirección a la plumilla lo que dis¬ 
para el mecanismo. Tiene capacidad para 
diez instantáneas de película a color de alta 
velocidad. -Q 

Infor. juego: La microcámara sólo puede 
ser recargada por un técnico cualificado, 
que además necesita de un laboratorio dis¬ 
ponible en estaciones de nivel 3. No es 
necesario el uso del campo de experiencia 
de Microfotografía. 


El Cairo 

El agente llega al aeropuerto de El Cairo 
por la tarde, y se aloja en el Hotel Nilo Hil- 
ton donde se hizo una reserva a su nombre. 
Este hotel dispone de piscina, canchas de 
tenis, cafetería durante las 24 horas del día, 
discoteca, casino, servicio directo de telé¬ 
fonos (para llamar fuera del país sin necesi¬ 
dad de operadora), y restaurantes. Entre 
ellos está El Nilo Rotisserie, cuya es¬ 
pecialidad son las carnes a la parrilla, es 
uno de los mejores de Egipto y combina la 
cocina del cercano oriente con la continen¬ 
tal. Después de la cena, los clientes pueden 
tomar uno de los dos botes (llamados Isis y 
Osiris) y subir Nilo arriba para visitar las 
pirámides. 

Después de haberse repuesto del viaje 
deberá dirigirse al Casino Baraka de “Tibu¬ 
rón” St. John. Este casino sí permite la 
entrada a ciudadanos egipcios, aunque esto 
es algo prohibido en este país. Después de 
ser recibido por St. John, éste le acompa¬ 
ñará a la ruleta donde le indicará que espere 
a su contacto, que se presentará a él 
diciendo: “No parece ganar esta noche, 
monsieur”, a lo que deberá contestar “No, 
pero la baraka puede cambiar”. 

Su contacto será una hermosa mujer que 
se presentará como Jadicha Talib. Después 
de permanecer un poco más de tiempo en el 
casino, le sugerirá ir a cenar para poder 
empezar a tratar de negocios. Se pondrá al 
corriente de su especialidad y de algunos 
datos biográficos para constatar que es quién 
dice ser. En algún momento de la noche le 
dirá que partirán a la mañana siguiente tem¬ 
prano en avión hacia Ammán (Jordania), 
para continuar por carretera hacia Bagdad, a 
donde espera llegar por la noche. 

Naturalmente ella se dejará seducir o le 
seducirá para obtener más información 
sobre sus motivaciones o si oculta algo. Si 
el agente posee Atracción por Miembros del 
Sexo Opuesto deberá hacer una tirada de 
VOL a dificultad 3. Si falla, el interrogato¬ 
rio encubierto al que le someterá Jadicha 
será a dificultad 8, lo que estimará la infor¬ 
mación que pueda obtener ella con un 
tiempo base de 1 hora. Ella revelará a sus 
superiores cualquier dato relevante obtenido 
del interrogatorio, a no ser que haya ocu¬ 


rrido una seducción exitosa por parte del PJ 
con una reacción posterior amistosa o cau¬ 
tivada de la agente en cuyo caso no revelará 
nada a sus superiores. 

Jadicha Talib 

FUE: 6 DES: 10 VOL: 9 PER: 8 INT: 9 
Habilidades (Nivel/Posibilidades Básicas): 
Carisma (6/15), C.A.F (4/13), C.C.C. (3/9), 
Conducir (5/14), Criptografía (2/11), Eva¬ 
sión (4/12), Interrogar (3/12), Manipula¬ 
ción Ce/CF (4/14), Montar (8/16), Seduc¬ 
ción (5/12), Sigilo (5/14). 

Habilidades Básicas: Distinción. Fo¬ 
tografía, Primeros Auxilios. 

ALTURA: 1,65 m, PESO: 54 kgs 
EDAD: 30 años, APARIENCIA: Seductora 
PTOS. FAMA: 25 
PTOS. SUPERVIVENCIA: 4 
VELOCIDAD: 2 
CORRER/NADAR: 25 minutos 
CAPACIDAD DE CARGA: 46-70 kgs 


NIVEL DE DAÑO CUERPO-CUERPO: 
A 

RESISTENCIA: 28 horas 
Campos de Experiencia: Legislación Inter¬ 
nacional, Microfotografía. 

Debilidades: Vínculo personal. 
Modificadores de Interacción: Reacción (- 
1/+1), Persuasión (0), Seducción (-1), Inte¬ 
rrogación (-3). 

Historial: Hija de un antiguo alto cargo 
del Ministerio de Asuntos Exteriores iraquí. 
Jadicha Talib vivió desde muy joven fuera 
de su país, acompañando a su familia en los 
destinos a los que era enviado su padre. Po¬ 
see un excelente inglés fruto de su paso por 
colegios británicos y una gran pasión por 
los caballos, todo ello fruto de su estancia 
de 10 años en Gran Bretaña, cuando su 
padre estuvo destinado en la embajada de 
Irak en Londres. Con el regreso de su padre 
a su patria, tanto Jadicha como su hermano 
ingresaron en el partido Ba’ath. Después de 
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su regreso, su hermano, al que estaba muy 
unida, ingresó como oficial en el ejército 
muriendo dos años después durante la gue¬ 
rra contra Irán. Su madre no tardaría en 
morir mucho más tarde víctima de una 
larga enfermedad y de la tristeza ocasio¬ 
nada por la muerte de su hijo. Ella misma 
fue reclutada por el servicio secreto casi al 
mismo tiempo que su hermano ingresaba 
en el ejército. Su padre, al que le une un 
gran cariño, cayó en desgracia cuando 
empezó a cuestionar dentro del partido 
Ba’ath la necesidad de la invasión de 
Kuwait. Todos estos sucesos y la situación 
que vive actualmente su país provocada pol¬ 
la dictadura que ejerce Saddam Hussein 
sobre el pueblo iraquí, han empezado a 
minar su confianza en el gobierno cuestio¬ 
nándose su lealtad hacia el partido para 
pasar a enfocarla hacia su país. Sin 
embargo su trabajo como agente secreto la 
tiene atrapada entre dos fuegos, convirtién¬ 
dose en prisionera de su deber y de sus sen¬ 
timientos. 


Bagdad 

Tras haber descansado por la noche, por 
la mañana se le conducirá al Ministerio del 
Ejército donde se le someterá a una revi¬ 
sión médica de rutina y luego a un interro¬ 
gatorio también rutinario. El interrogatorio 
será mucho más estricto si Jadicha informó 
de algún desliz del agente. Si es un interro¬ 
gatorio leve el nivel de la habilidad será de 
10 y el grado de difi¬ 
cultad 4, con un tiem¬ 
po base de 2 horas. Si 
es más estricto, el 
nivel del interrogador 
será de 13, y con el 
uso de luces intensas y 
la participación de otro 
interrogador el grado 
de dificultad se situará 
en 7, siendo el tiempo 
base de 18 horas. Si el 
interrogatorio da como 
resultado el descubri¬ 
miento del agente su 
final será el pelotón de 
fusilamiento. 

Una vez haya aca¬ 
bado el interrogatorio, 
le conducirán ante un 
coronel que le infor¬ 
mará de su trabajo y su 
sueldo. Es imprescin¬ 
dible que el agente 
posea para el éxito de 
la misión las habilida¬ 
des de Electrónica y/o 
Ciencia, y de alguno/s 
de los siguientes cam¬ 
pos de experiencia: 


Biología/Bioquímica, Ingeniería Mecánica, 
Ordenadores o Química. Su contrato será 
por un año y su sueldo estará entre el 
medio millón y el 1 millón de libras ester¬ 
linas libres de impuestos (dependiendo de 
sus niveles de habilidad y campos de 
experiencia). Se le informará que trabajará 
para el Proyecto Sargón, en el que se está 
desarrollando una nueva arma bacterio¬ 
lógica. Su puesto en el proyecto estará de 
acuerdo con su campo de experiencia y 
habilidades. Durante su año de contrato tra¬ 
bajará en un laboratorio secreto en el norte 
de Irak, y tras finalizar este proyecto traba¬ 
jará en otros proyectos para el ejército. El 
oficial le dirá que por motivos de seguridad 
no debe conocer el lugar exacto del em¬ 
plazamiento, y que en breve será conducido 
allí en secreto. 

Tendrá el resto del día para hacer algo 
de turismo o descansar en la capital. Por la 
noche acudirá a una cena para miembros 
del ejército y del partido Ba’ath. Su acom¬ 
pañante será Jadicha, que en teoría debe 
vigilarle, pero si la reacción a una seduc¬ 
ción con éxito fue amistosa o cautivada le 
confesará su desprecio hacia la tiranía que 
gobierna su país. Pero solamente le confe¬ 
sará sus pensamientos íntimos si sospecha 
o sabe que no es un mercenario a sueldo 
de los iraquíes. Le ofrecerá su ayuda, y si 
la reacción a la seducción fue de cauti¬ 
vada, además se fugará con el agente al 
final de su misión, pero sólo si puede evi¬ 
tar que su padre sufra las consecuencias de 
su huida. 


Hassana 

Hassana es una pequeña población a 25 
kilómetros de Mosul, en sus cercanías se 
encuentra un yacimiento arqueológico que 
comparte espacio con el búnker laborato¬ 
rio. El agente realizará el viaje de Bagdad 
a Mosul por carretera. En este tramo le 
acompañará su “reclutadora”. Luego, desde 
esta última ciudad, viajará sin ella en la 
parte trasera de un camión sin poder ver 
por donde va y a donde se dirige. Los ira¬ 
quíes darán algunas vueltas para despistar 
el sentido de orientación del agente, al que 
habrán vendado los ojos, para finalmente 
llegar por la noche al yacimiento arqueoló¬ 
gico. Como el agente fue informado en 
Londres de la situación del lugar, esta pre¬ 
caución no dará resultado. 

Tras pasar por una puerta que oirá ce¬ 
rrarse tras él, le quitarán la venda y se 
encontrará en el interior de un pequeño 
edificio de madera. Debajo de una gran 
puerta de madera, que parece dar al ex¬ 
terior, pasan unos raíles que continúan 
hasta la pared de roca, que es donde el edi¬ 
ficio se apoya. Hay dos guardias armados 
a ambos lados de un túnel, que es donde se 
adentran los raíles. A dos metros, en el 
interior de la roca, hay una compuerta de 
acero que impide el acceso al complejo 
secreto. El grupo recién llegado y el agente 
montarán en unas vagonetas arrastradas 
por una pequeña locomotora eléctrica que 
les introducirá en las entrañas de la roca 
por un túnel bien iluminado, tras pasar la 
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gruesa compuerta de acero que se abrirá a 

su paso. 

Descripción del Búnker 
Laboratorio 

Primer nivel: 

1. Cuarto de vigilancia: hay per¬ 
manentemente aquí dos soldados, rele¬ 
vados en turnos de cuatro horas, para 
controlar las entradas y salidas del bún¬ 
ker. 

2. Area de maniobra: en este lugar manio¬ 
bran y se aparcan las vagonetas eléctri¬ 
cas que se utilÍ7,an para trasladar perso¬ 
nal y material por todo el búnker y el 
exterior. 

3. Montacargas: dos grandes montacargas 
que comunican los tres niveles. 

4. Escalera de caracol: comunica los tres 
niveles. 

Segundo nivel: 

1. Montacargas 

2. Escalera de caracol 

3. Control y comunicaciones: dos solda¬ 
dos, relevados en turnos de cuatro 
horas, observan los monitores que vigi¬ 


lan el complejo, excepto el área de los 
laboratorios, y se encargan de las co¬ 
municaciones con el exterior. 

4. Dormitorio de suboficiales: en cada uno 
duermen dos suboficiales. 

5. Sala de suboficiales: lugar de reunión y 
descanso de los suboficiales del búnker. 

6. Sala de oficiales: lugar de reunión y 
descanso de los oficiales del búnker. 

7. Dormitorio del Comandante del búnker: 
posee un terminal de ordenador conectado 
en red con el resto de terminales. Tras una 
clave de seguridad (Grado de Seguridad 
4) que impide el acceso no autorizado, se 
encuentra información referente al com¬ 
plejo, tumos de guardia, etc. 

8. Dormitorio de oficiales: en cada uno 
duermen dos oficiales. 

9. Mantenimiento: aquí se encuentra el sis¬ 
tema de renovado del aire y la planta prin¬ 
cipal y auxiliar que da energía al búnker. 

10. Túnel de emergencia: túnel que sale al 
exterior, a un kilómetro de distancia al 
norte de las excavaciones. 

11. Depósitos: aquí se almacena la comida, 
el agua, los materiales necesarios para 
los laboratorios, y otros materiales y 
productos necesarios para el buen fun¬ 
cionamiento del búnker. 




12. Cocinas: donde se prepara el rancho de 
todo el búnker. 

13. Almacén: aquí se almacenan los pro¬ 
ductos perecederos y los congelados. 

14. Comedor de la tropa. 

15. Dormitorio de la tropa: con capacidad 
para 60 soldados. 

16. Armería: hay rifles, fusiles de asalto y 
pistolas de fabricación rusa. 

Tercer Nivel: 

1. Montacargas. 

2. Escalera de caracol. 

3. Sala de ingenieros: lugar de reunión y 
descanso de los técnicos e ingenieros 
del búnker. 

4. Dormitorio del Ingeniero Jefe: posee un 
terminal de ordenador conectado en red 
con el resto de terminales. Tras una 
clave de seguridad (Grado de Seguridad 
4 y 3) que impide el acceso no autori¬ 
zado, se encuentra información refe¬ 
rente al complejo y el trabajo realizado 
en el virus informático. 

5. Dormitorios de los ingenieros: son dor¬ 
mitorios individuales dotados con ter¬ 
minales informáticos y mesa de trabajo. 

6. Control: aquí dos soldados, relevados 
en turnos de cuatro horas, observan los 
monitores que vigilan el área de los 
laboratorios. 
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7. Laboratorio: equipado con todo el 
material necesario para diseñar y es¬ 
tudiar virus químicos y bacteriológicos. 

8. Laboratorio de pruebas: equipado con 
los controles y elementos necesarios 
para probar las distintas mutaciones y 
virus y, una vez ensayados, elaborarlos. 

9. Laboratorio informático: aquí los técni¬ 
cos c ingenieros del proyecto trabajan 
en virus informáticos, y se estudian 
modelos informatizados de virus quí¬ 
micos y bacteriológicos. 

10. Dormitorios de los científicos: son dor¬ 
mitorios individuales dotados con ter¬ 
minales informáticos y mesa de trabajo. 

11. Sala de científicos: lugar de reunión y 
descanso de los científicos del búnker. 

12. Dormitorio del Científico Jefe: posee 
un terminal de ordenador conectado en 
red con el resto de terminales. Tras una 
clave de seguridad (Grado de Seguridad 
4, 3 y 2) que impide el acceso no auto¬ 
rizado, se encuentra información 
referente al complejo y el trabajo reali¬ 
zado en los virus. Además, contiene 
pruebas sobre la relación entre Chebri- 
kov, Irak y TAROT con el proyecto 
S argón. 


Los malos matosos 

En el interior del complejo, será pre¬ 
sentado a Abu Hassan (comandante del 
búnker), a Vladimir Chebrikov (científico 
jefe) y a Ahmed Abdullah (ingeniero jefe) 
responsables del Proyecto Sargón; depen¬ 
diendo de las habilidades y campos de 
experiencia del agente, uno u otro será su 
anfitrión durante la siguiente visita al com¬ 
plejo. Durante la visita tanto Chebrikov 
como Abdullah le confesarán que le 
esperaban con impaciencia para avanzar 
con mayor rapidez en las investigaciones. 
El virus “Sargón” tiene una doble vertiente 
como virus bacteriológico e informático. 
Después de la dura lección aprendida 
durante la Guerra del Golfo, los iraquíes 
iniciaron trabajos e investigaciones para 
desarrollar virus informáticos y vacunas 
contra ellos. 

Tras las presentaciones Chebrikov 
tomará la palabra, para comentarle al 
agente que en los trabajos del virus bacte¬ 
riológico se hayan en un punto delicado de 
la investigación. En este virus se está tra¬ 
bajando en una mutación muy vilurenta 
que al introducirse en un organismo animal 


vivo, y mientras lo destruye, lo utilizaría 
como plataforma de contagio de otros orga¬ 
nismos. Más que un virus utilizable en una 
guerra bacteriológica, se trata de un virus 
que se utilizaría en actos terroristas, y cuyo 
“modus operandi” sería la inoculación 
inadvertida. El virus, con un período re¬ 
ducido de incubación de 2 ó 3 días, provo¬ 
caría la muerte de sus víctimas tras una o 
dos semanas de creciente agonía. Una vez 
incubado en el organismo receptor tomaría 
el aspecto de un resfriado, para pasar a ser 
una gripe que desencadenaría toda una 
serie de complicaciones que terminarían 
finalmente con la vida del paciente. Este 
aspecto inofensivo en sus comienzos favo¬ 
recería el contagio de multitud de indivi¬ 
duos, provocando posiblemente la elimina¬ 
ción de la vida en una ciudad entera. 

Finalizado el informe referente al virus 
bacteriológico, Abdullah tomará el relevo 
para informar al agente sobre el virus infor¬ 
mático. Su modo de operación sería la apa¬ 
rición de las palabras “Alá es grande” en la 
pantalla, tras lo cual procedería a destruir 
todos los archivos existentes en un ordena¬ 
dor y a transmitirse por la red para destruir 
la información contenida en otros ordena¬ 
dores conectados con el infectado. 

El trabajo en el virus bacteriológico está 
aproximadamente a mitad de camino de su 
finalización, ya que la mutación en la que 
se trabaja es muy difícil e inestable. Res¬ 
pecto al virus informático, está aún en la 
fase de diseño, aunque se estima que se ter¬ 
minará antes que el virus bacteriológico. 

Vladimir Chebrikov 

FUE: 4 DES: 4 VOL: 7 PER: 8 INT: 14 
Habilidades (Nivel/Posibilidades Básicas): 
Carisma (4/11), Ciencia (14/28), C.C.C. 
(2/6), Conducir (1/7), Electrónica (4/18). 
ALTURA: 1,77 m, PESO: 84 kgs 
EDAD: 52 años, APARIENCIA: Normal 
PTOS. FAMA: 40 
VELOCIDAD: 1 
CORRER/NADAR: 25 minutos 
CAPACIDAD DE CARGA: 25-45 kgs 
NIVEL DE DAÑO CUERPO-CUERPO: 
A 

RESISTENCIA: 28 horas 
Campos de Experiencia: Ingeniería Mecá¬ 
nica, Ordenadores, Protocolo Militar, Quí¬ 
mica. 

Debilidades: Codicia. 

Modificadores de Interacción: Reacción (- 
1), Persuasión (0), Seducción (0), Interro¬ 
gación (-3). 

Historial: Vladimir Chebrikov es otro 
científico ruso, que tras la desaparición de 
la URSS, la liquidación de muchos progra¬ 
mas científico-militares y la falta de recur¬ 
sos económicos para pagar a los encarga¬ 
dos de realizarlos, ha decidido pasarse a la 
clandestinidad y trabajar como mercenario. 
Así que TAROT no tuvo más que ponerse 
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en contacto con Chebrikov y ofrecerle un 
trabajo con ellos. Chebrikov, carente de 
otras motivaciones que las económicas, no 
dudó en aceptar los emolumentos que le 
ofrecían por realizar para otros la misma 
clase de trabajo. En la actualidad está 
"cedido” a Irak para trabajar en el Proyecto 
Sargón, del cual también se beneficiará 
TAROT. Chebrikov tiene una personalidad 
egoísta y desconfiada, y aunque trabaja sin 
problemas con colaboradores no duda en 
proclamar continuamente quién es el jefe y 
artífice del proyecto. 

Ahmed Abdullah 

FUE: 6 DES: 9 VOL: 6 PER: 7 1NT: 9 
Habilidades (Nivel/Posibilidades Básicas): 
Carisma (5/11), Ciencia (6/15), C.C.C. 
(3/8), Electrónica (10/19), Evasión (2/9). 
Habilidades Básicas: Primeros Auxilios. 
ALTURA: 1,64 m, PESO: 65 kgs 
EDAD: 27 años 
APARIENCIA: Agradable 
PTOS. FAMA: 30 
PTOS. SUPERVIVENCIA: 1 
VELOCIDAD: 2 
CORRER/NADAR: 25 minutos 
CAPACIDAD DE CARGA: 46-70 kgs 
NIVEL DE DAÑO CUERPO-CUERPO: 
A 

RESISTENCIA: 28 horas 
Campos de Experiencia: Ingeniería Mecá¬ 
nica, Ordenadores. 

Debilidades: Ninguna. 

Modificadores de Interacción: Reacción 
(0), Persuasión (-1), Seducción (+1), Inte¬ 
rrogación (-3). 

Historial: Brillante ingeniero, Abdullah, 
como otros muchos ciudadanos acomoda¬ 
dos de Irak, ha sido adoctrinado desde 
pequeño en el pensamiento socialista de 
corte dictatorial del partido Ba’ath y en la 
obediencia casi ciega hacia su líder Saddam 
Hussein. 

Abu Hassan 

FUE: 9 DES: 11 VOL: 10 PER: 10INT: 8 
Habilidades (Nivel/Posibilidades Básicas): 
Carisma (2/12), C.A.F. (6/16), C.C.C. 
(6/15), Conducir (3/13), Evasión (5/14), 
Interrogación (3/11), Tortura (4/13). 
Habilidades Básicas: Primeros Auxilios. 
ALTURA: 1,75 m, PESO: 78 kgs 
EDAD: 42 años 
APARIENCIA: Desagradable 
PTOS. FAMA: 38 
PTOS. SUPERVIVENCIA: 3 
VELOCIDAD: 2 
CORRER/NADAR: 25 minutos 
CAPACIDAD DE CARGA: 46-70 kgs 
NIVEL DE DAÑO CUERPO-CUERPO: 
B 

RESISTENCIA: 28 horas 
Campos de Experiencia: Ingeniería Mecá¬ 
nica, Protocolo Militar, Wargames. 
Debilidades: Sadismo, Superstición. 


Modificadores de Interacción: Reacción (- 
1), Persuasión (-3), Seducción (+1), Inte¬ 
rrogación (0). 

Historial: El Coronel Hassan de la Guar¬ 
dia Republicana estuvo, durante la Guerra 
del Golfo, al mando de las fortificaciones 
que rodeaban la ciudad de Basra (Basora). 
Estos búnkers servían de protección y 
fuente de suministro a las unidades blin¬ 
dadas de la Guardia Republicana, y como 
silos de almacenaje de misiles tierra-tierra 
(de carga convencional y química). Cuando 
la derrota del ejército iraquí se hizo evi¬ 
dente, Hassan ordenó el traslado de los 
misiles a las cercanías del Bagdad. Esta 
derrota le ha provocado un odio visceral 
hacia Occidente (la debilidad de sadismo se 
dirigirá únicamente hacia occidentales). 

Trabajo y más trabajo 

Tras visitar someramente las instala¬ 
ciones, pero con más detalle el tercer nivel 
en el que trabajará el agente, le conducirán 
a su dormitorio para que se acomode y des¬ 
canse del largo viaje por carretera. El 
cuarto se compone de un cómodo camas¬ 
tro, un armario para sus efectos personales, 
una mesa de trabajo y un terminal de orde¬ 
nador sobre ella. El terminal está conectado 
a la red independiente del búnker. Su régi¬ 
men de trabajo será de casi 12 horas dia¬ 
rias, con un descanso hacia el mediodía 
para comer, el resto del día lo podrá utili¬ 
zar para relajarse y descansar. Las luces de 
las áreas comunes se apagarán automática¬ 
mente a las 23.00 PM para dormir, y se 
encenderán a las 07.00 AM. Una vez a la 
semana, en días alternos, le acompañarán a 
la superficie dos soldados, para que visite 
las excavaciones arqueológicas, y pueda 
tomar el sol y respirar un aire distinto al 
reciclado del búnker. Este día de descanso 
lo compartirá cada vez con diferentes cien¬ 
tíficos o ingenieros del proyecto. 

La información que puede encontrar en 
el búnker es la siguiente: 

- Información sobre las personas que com¬ 
ponen el proyecto. 

- El tiempo estimado para la finalización 
del proyecto tras su llegada es de 4 a 6 
meses (esta información está tras los 
códigos de seguridad 4 del comandante 
del búnker, el ingeniero jefe y el cientí¬ 
fico jefe). Esta información será propor¬ 
cionada si la tirada de Criptografía da 
una Categoría de Exito 4 o mejor. 

- Información detallada sobre ambos pro¬ 
yectos, la composición, modus operandi, 
efectos, etc (esta información está tras los 
códigos de seguridad 3 del ingeniero jefe 
y el científico jefe). El ordenador del 
científico jefe dispone de toda la infor¬ 
mación mencionada anteriormente, el del 
ingeniero jefe sólo la referente al virus 


informático. Se proporcionará libremente 
información referente a uno u otro pro¬ 
yecto dependiendo del trabajo que realice 
el agente. El resto dependerá de una C.E. 
3 o mejor. 

- En el ordenador de Chebrikov (tras un 
código de seguridad 2) se encuentra la 
información relativa a la relación entre 
Irak, el Proyecto Sargón, el propio Che¬ 
brikov y TAROT. 

- Cuando el agente comience a planear la 
destrucción del Proyecto Sargón y su 
fuga, se enviará a Bagdad una muestra 
del virus bacteriológico (que luego será 
remitida a TAROT para su estudio). No 
se especificará el destino final, ni el des¬ 
tinatario. 

La muestra no será tan peligrosa al no 
tratarse del virus final. El agente sabrá del 
envío a Bagdad de una muestra del virus, 
pero si desea saber el destinatario final 
deberá entrar en el ordenador de Chebrikov 
(y romper el código de seguridad 2). 

TAROT cedió a Irak los servicios de 
Chebrikov para trabajar en el Proyecto Sar¬ 
gón. A cambio Irak debe darle toda la 
información respecto a las investigaciones, 
algunas muestras de los virus que se vayan 
produciendo en los trabajos y una muestra 
del virus final cuando se elabore. También, 
deberá efectuar un pago de 50 millones de 
dólares en una cuenta suiza por la cesión de 
Chebrikov. Las muestras son enviadas a 
Bagdad y de ahí parten a un laboratorio que 
posee TAROT, donde trabaja la Dra. Isa 
Nakahara (El Mago) que es la responsable 
de Investigación y Desarrollo de TAROT. 
En el laboratorio de la organización de 
Skorpios también se trabaja en el desarro¬ 
llo simultáneo de otras variantes del virus 
del Proyecto Sargón. En el terminal de 
Chebrikov (tras el código de seguridad 2) 
habrán pruebas de esta relación en forma 
de breves cartas sobre los trabajos y sobre 
futuros envíos. 


El gran final 

Las maneras de destruir el Proyecto y de 
escapar son variadas, pero un método sería 
provocar un accidente en el laboratorio 
junto con la inutilización de la red infor¬ 
mática y el sistema de mantenimiento, todo 
ello mientras al agente le toca su período de 
descanso en el exterior. En el exterior 
deberá deshacerse de sus dos guardianes y 
su acompañante, y también enfrentarse 
durante la confusión a otros dos guardias 
antes de poder escapar del recinto exterior. 
Sin embargo, se deja ajuicio del jugador la 
mejor manera de cumplir su misión, esca¬ 
par del búnker y del recinto. 

Su contacto le encontrará a mitad de 
camino de Mosul un día después, gracias al 
rastreador que el agente lleva en el reloj. 
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Tras el intercambio de la preceptiva clave 
ambos se dirigirán en un viejo camión 
hacia una pequeña aldea en las cercanías de 
la frontera con Siria y Turquía. Su contacto, 
de origen kurdo, le proporcionará durante 
el viaje papeles y ropas que le harán pasar 
como ciudadano iraquí (si pasa una tirada 
de Disfraz y Usos y Costumbres, con grado 
de dificultad de 4, y siempre que no hable). 
Antes de llegar a la aldea por la tarde, 
ambos deberán pasar un control militar. Si 
les descubren serán fusilados al momento. 

En la aldea el agente se reencontrará con 
Jadicha (pero sólo si con anterioridad el 
agente conquistó la amistad o el amor de la 
atractiva espía). Ella lo ha abandonado todo 
para reunirse con él y escapar de la tiranía 
que existe en su patria. Para escapar de 
Bagdad elaboró un plan de fuga que ha 
puesto a salvo a su padre de futuras ven¬ 
ganzas. Este plan se basaba en que su padre 
denunciase su traición para alejar de él las 
sospechas de la policía secreta. Para salir 
de Irak partirán por la noche en dirección a 
un paso por las montañas. El lugar elegido 
no tiene mucha vigilancia a causa de la 
inactividad de la guerrilla kurda. Saldrán a 
pie de la aldea para evitar el control del 
toque de queda, y les acompañará un guía. 
Tras un kilómetro de marcha llegarán a un 
pequeño corral donde hay caballos para 
continuar. Acompañados por el guía kurdo 
se dirigirán hacia el paso por las montañas, 
intentando evitar las pocas patrullas fron¬ 
terizas iraquíes. 

Al amanecer, sin embargo, toparán con 
una patrulla que viaja en un todo terreno, y 
que tomándoles por guerrilleros kurdos les 
atacará. El combate no debería ser muy 
feroz, para darle oportunidad al agente de 
escapar. La persecución, con el agente y 
sus compañeros a caballo y los iraquíes en 
un vehículo, podría tener los siguientes 
obstáculos: un árbol caído bloquea parte 


del camino (5), el camino termina en una 
pendiente con un fuerte desnivel que con¬ 
duce a otro camino inferior (4), este 
segundo camino bordea un barranco y se 
corta por una grieta de 2 metros de anchura 
que deben saltar para continuar su huida 
(3). 

Soldados iraquíes (4) 

FUE: 7 DES: 8 VOL: 9 PER: 7 INT: 6 
Habilidades (Nivel/Posibilidades Básicas) 
C.A.F. (5/12), C.C.C (3/10), Conducir 
(5/12) 

VELOCIDAD: 1 ARMA: A KM 
NIVEL DE DAÑO CUERPO-CUERPO: A 

El final debería muy descriptivo, con la 
patrulla detenida por la grieta y dis¬ 
parándoles con sus fusiles de asalto, mien¬ 
tras ellos huyen a galope tendido con el 
barranco a su izquierda. El guía kurdo 
debería morir en el transcurso de la huida, 
cayendo al barranco mientras se oye relin¬ 
char de terror a su caballo que cae junto a 
él; las balas chocando y entrechocando 
contra las rocas o silbando junto a ellos. 
Una vez hayan conseguido escapar del 
acoso de la patrulla, y en un final dramá¬ 
tico, el agente descubrirá con horror que 
Jadicha ha sido herida de gravedad y que se 
está muriendo ante sus ojos. Ya sólo le 
queda tiempo para una emotiva escena de 
despedida. 

Tras enterrar con cierta dignidad a su 
amada (o amiga) espía, y tras cuatro horas 
de viaje el agente llegar á hasta una pequeña 
ciudad turca, donde podrá ponerse en con¬ 
tacto con el MI6 para ser recogido. Si el 
agente consiguió destruir el complejo y las 
investigaciones iraquíes la misión será un 
éxito, y recibirá 1000 puntos de experien¬ 
cia. Si además consiguió llevarse una 
muestra y copia de los virus recibirá 500 
puntos extras de experiencia. • 
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VAMPIRO LA MASCARADA 

Hermanos de Sangre 

Esta aventura transcurre en Barcelona, por lo que se supone un cierto grado de conocimiento de la ayuda de 
Barcelona by night (LIDER 46). De todas formas, es fácilmente adaptable a cualquier otra ciudad que al narra¬ 
dor se le antoje.Convendría que en el grupo hubiera al menos un personaje con un nivel razonable de callejeo o 
de contactos con la policía. 


por Mar Calpena 


Hermanos de sangre es una aventura 
destinada a hacer que los jugadores traben 
conocimiento con el Sabbat de Barcelona. 


Tema y ambiente 

¿Existen las relaciones personales desin¬ 
teresadas? ¿Quién es tu verdadero amigo, 
el que te da lo que le pides o el que mira 
por tu bien? ¿Tienen derecho tu familia y 
amigos a elegir tu destino? ¿Qué ocurre 
cuando tus lealtades están divididas? 
¿Cuándo se convierte el cariño en depen¬ 
dencia? En Hermanos de sangre la intriga 
está protagonizada por gente que da la res¬ 
puesta más negativa posible a estas pre¬ 
guntas. 

El ambiente debe ser de continua de¬ 
sorientación y dudas por parte de los per¬ 
sonajes. ¿Están siendo manipulados? ¿Qué 
se esconde detrás de cada asesinato? 
¿Cómo hay que solucionar la cuestión? 

El corazón de un poeta 

Duerme la ciudad y en un lugar oscuro 
junto al mar está tocando un músico de 
jazz- Miras hacia mí, y en tus ojos cansa¬ 
dos puedo ver que hay un nombre escrito 
de mujer...(El último de la füa: “Son cua¬ 
tro días ”) 

Poco tiempo después de la presentación 
de los PJs en Barcelona, éstos recibirán una 
llamada de teléfono de Anastasi Genis, un 
Toreador que es posible que conozcan de 
oído o hayan visto alguna vez. Este los 
convocará al Peregrino, un minúsculo bar 
justo al lado de la Plaza de San Jaume (en 
la que están el Ayuntamiento y la sede del 
gobierno de la Generalitat) en pleno Barrio 
Gótico. Una tirada de inteligencia hará caer 
a los personajes en la cuenta de que el bar 
en cuestión está muy cerca del Karma, que 
suele ser el lugar de encuentro de la mayo¬ 
ría de vampiros de la ciudad, por lo que es 
extraño que Genis no los haya convocado 
en el propio Karma... 


El Peregrino es un bar bastante pequeño 
y oscuro situado en una estrecha calle late¬ 
ral y parcialmente tapado por el cartel de 
un restaurante chino. Los asientos son de 
bambú, y en las mesas de madera hay colo¬ 
cadas velas. Un póster anuncia que los 
lunes se tira el tarot, pero hoy es martes y 
en el bar sólo hay un pequeño grupo de 
guiris y un borracho que apoyado en la 
barra destroza una versión de “Feelings”. 
Los trinos del borracho son, por suerte, bas¬ 
tante moderados y no impiden oír la música 
de fondo, una potpourrillo de jazz, música 
celta y new age en plan siniestro del estilo 
de los “Dead can dance” o incluso danzas 
de los indios norteamericanos. 

En la última mesa del bar está sentado un 
hombre de mediana edad bastante guapo 
con el pelo rubio engominado y una larga 
gabardina oscura sobre ropa hippie de 
diseño. El tipo en cuestión 
tiene una pinta sofisticada 
que contrasta un poco con el 
encanto del local. Se trata de 
Anastasi Genis, quién les 
recibirá con la mirada per¬ 
dida y aspecto de impacien¬ 
cia. Si en el grupo hay algún 
Toreador, tú debes juzgar 
cual será su relación con 
Genis y Tatiana y hacer las 
alteraciones pertinentes. En 
cuanto los PJs tomen asiento 
les dirá lo siguiente: 

“Supongo que alguno de 
vosotros ya debe conocerme 
-dice con un tonillo ligera¬ 
mente vanidoso- Yo, en 
cualquier caso, he oído que 
lleváis poco tiempo en la 
ciudad por lo que quizás 
podáis ayudarme con una 
cierta discreción. Para ser 
sincero, preferiría que esto 
no llegara a ser conocido por 
Berenguera a no ser que sea 
muy necesario. 

En 1924, y en premio a mi 
comportamiento discreto, el 


anterior príncipe de Barcelona, Fernando, 
me dio permiso para crear un chiquillo. Yo 
hacía tiempo que tenía los ojos puestos en 
la modelo de un pintor amigo mío. Ella 
decía llamarse Tatiana, y afirmaba que des¬ 
cendía de los Romanov. Tuvimos una rela¬ 
ción, y aunque su comportamiento provocó 
que rompiéramos, siempre hemos mante¬ 
nido una cierta amistad, así como negocios 
comunes por lo que aún nos veíamos de 
vez en cuando. A mí ella me daba mucha 
pena. Nunca supo conservar el dinero que 
ganaba y cuando su cara empezó a ser 
demasiado popular tuvo que dedicarse a la 
prostitución para pagar un sitio donde dor¬ 
mir durante el día. Las cosas le fueron muy 
mal durante una temporada, pero nunca 
quiso aceptar ni un duro de mí y prefirió 
vender su cuerpo. 

Ahora había empezado a remontar; vivía 
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Anastasi Genis, poeta 

Clan Toreador 

Décima generación (abrazado 1908) 
Fuerza 2, Destreza 2, Resistencia 2, 
Carisma 4 (sofisticado), Manipulación 

2, Apariencia 4 (fascinante). Percep¬ 
ción 3, Inteligencia 4 (creativo), Astu¬ 
cia 3. 

Habilidades principales: Empatia 3, 
Actuar 1, Alerta 1, Intimidación 2, 
Etiqueta 4 (mundillo intelectual). Poe¬ 
sía 3, Lingüística 4 (alemán), Condu¬ 
cir 1, Sigilo 2. 

Disciplinas: Auspex 1, Celeridad 1, 
Presencia 2. 

Trasfondos: Fama 1, Recursos 2, Po¬ 
sición 2, Rebaño 1, Criados 1. 
Virtudes: Conciencia 5, Autocontrol 
4, Coraje 4. 

Fuerza de voluntad: 3. Humanidad: 8. 
Reserva de Sangre: 13/ 1PS por tumo. 
Interpretación: “Se trata de una situa¬ 
ción propia de tragedia griega. Me veo 
muy afectado por el tema y desearía 
que gente más ...práctica lo llevara”. 

Berenguera, príncipe de Barcelona 

Clan Ventrue 
Quinta generación 
Abrazo: 890 

Fuerza 2, Destreza 3, Resistencia 3, 
Carisma 3, Manipulación 3, Aparien¬ 
cia 4 (aristocrática). Percepción 5 
(perspicaz). Inteligencia 5 (astuta). 
Astucia 4 (aguda). 

Habilidades principales: Actuar 3, 
Empatia 2, Liderazgo 3, Conducir 2, 
Etiqueta 5 (mundillo medieval, la 
habilidad no le servirá de mucho a no 
ser que no se encuentre con otro anti¬ 
guo), Sigilo 3, Burocracia 3 (no está 
especializada pero se trata sobre todo 
de burocracia municipal). Finanzas 3, 
Informática 1, Leyes 1, Ocultismo 3, 
Política 4 (política dentro de la Cama¬ 
rilla), Historia 4 (historia de Cata¬ 
luña). 

Disciplinas: Fortaleza 5, Potencia 2, 
Auspex 3, Dominación 4, Celeridad 1 
Trasfondos: Posición 5, Rebaño 3, In¬ 
fluencia 1, Recursos 3, Criados 2 
(guardias de seguridad ghoules). 
Virtudes: Conciencia 2, Autocontrol 

3, Coraje 4. 

Fuerza de voluntad: 6 Humanidad: 6. 
Interpretación: “¿Cual es tu problema, 
neonato?”. 


con una compañera con la que trabajaba 
algunas veces a dúo , en fin, ya me enten¬ 
déis... 

Yo las iba a visitar de vez en cuando. El 
caso es que el domingo fui a ver a Tatiana 
y me encontré con la puerta del aparta¬ 


mento mal cerrada. Lo que había detrás era 
horrible. Allí estaba ella desangrada, en un 
sopor que yo sólo conocía por las historias. 
En todas partes había señales de lucha. 
Thais, que así es como decía llamarse su 
compañera de piso, no estaba. Ahora 
Tatiana está en mi casa. Si quiero que se 
recupere del sopor sé que debo hablar con 
Berenguera, pero temo que me acuse de no 
cuidar de mi progenie y además no quiero 
que sepa por qué fui a ver a Tatiana. Por 
eso necesito que descubráis que pasó exac¬ 
tamente”. 

Si los PJs han seguido la parrafada con 
atención, aparte de pactar un precio por sus 
servicios (como unas cien mil pesetas más 
el libre uso del coche de Genis) querrán 
informarse de algunos detalles más sobre la 
movida, aunque deberán vencer las reti¬ 
cencias del poeta. 

Los negocios conjuntos que tenían Genis 
y Tatiana eran que ésta actuaba como su 
camello. La noche de los hechos, Genis fue 
a buscar material para hacerse una rayitas 
antes de largase a la última fiesta intelec¬ 
tual. Genis no quiere que Berenguera se 
entere ni remotamente de esto, pues ya tuvo 
problemas cuando se llevó un cuadro “acci¬ 
dentalmente” del museo de Arte Contem¬ 
poráneo años atrás. A Berenguera le ha 
dicho que Tatiana se ha ido a pasar una 
temporada a París, y aunque sabe que le 
tendrá que decir la verdad bastante pronto, 
quiere intentar resolver todo el asunto antes 
de que a nadie se le ocurra acusarlo. 

Anastasi sabe muy poco de Thais. Sólo 
hacía unos meses que ella y Tatiana traba¬ 
jaban y vivían juntas. Tatiana es una rubia 
de rasgos delicados, mientras que Thais es 
la típica morena explosiva. Se habían cono¬ 
cido mientras hacían la calle por la Ave¬ 
nida Juan XXIII, y por lo que Anastasi 
sabe, Thais es huérfana. Su única familia 
consiste en un hermano legionario que 
estaba en un hospital militar de Ceuta. 
Genis no la cree capaz de haber reducido a 
Tatiana en una pelea, y, en realidad, tam¬ 
poco se le ocurre ningún motivo por el que 
las dos pudieran haberse peleado. 

Tras esto, les dará la dirección de las dos 
chicas, un pisito situado relativamente cerca 
de los alrededores del campo del Barga. Por 
lo que Genis sabe (si es que a los PJs se les 
ocurre hacer la pregunta), no solían atender 
a sus clientes en su propia casa, motivo por 
el que es muy probable que el agresor 
supiera lo que estaba haciendo. Genis les 
dará las llaves del piso para que empiecen a 
investigar esa misma noche. 


La verdadera historia 

Tras una temporada de compartir piso, 
Thais descubrió que Tatiana era una vam¬ 
pira y le pidió que la convirtiera en su chi¬ 




quilla. Tatiana no quiso acceder inmedia¬ 
tamente y la convirtió en su ghoul, pero 
esta situación no era del agrado de Thais, 
que ya entreveía en el vampirismo una 
salida a su vida de pobreza, y escribió a su 
hermano para contarle lo ocurrido dando 
por hecho que Tatiana la iba a abrazar. En 
el transcurso de una de sus salidas noctur¬ 
nas, Thais entró en contacto con el Cuchillo 
Negro (una de las facciones del Sabbat de 
las que te hablábamos en el LIDER 46), 
quiénes le ofrecieron la inmortalidad que 
tanto buscaba. Thais sobrevivió a los ritos 
de los Sabbat y ahora da vueltas con ellos 
cerca de la zona donde solía trabajar, pero 
ha roto el contacto con Tatiana. Su her¬ 
mano, por su parte, es una verdadera bestia 
parda y estaba recluido en un hospital mili¬ 
tar en observación preventiva por su carác¬ 
ter psicótico. Ello no le impidió huir 
cuando vio que lo único sano de su vida, su 
querida hermana, se le escapaba para siem¬ 
pre para convertirse en una no-muerta. 
Viajó hasta Barcelona y entró en el piso de 
las dos chicas con la llave que su hermana 
le había dado por si alguna vez volvía a la 
ciudad y ella no estaba. Como era casi al 
amanecer, encontró sólo a Tatiana, quién le 
comunicó que su hermana se había ido, si 
bien no sabía adonde. El hermano de Thais 
enloqueció aún más y atacó a Tatiana. Lle¬ 
vado por el deseo de ser como su hermana 
y ayudado por la inminente salida del sol, 
consiguió reducirla y bebió su sangre cre¬ 
yendo que ésa era la manera de convertirse 
en un vampiro. A la noche siguiente es 
cuando Anastasi Genis fue a ver a Tatiana 
y se la encontró en sopor. A partir de ahora, 
el hermano de Thais, ya definitivamente 
enloquecido, irá en pos de la sangre de las 
prostitutas que trabajaban cerca de su her¬ 
mana, empezando por las que se le parez¬ 
can. Sólo los PJs o el Sabbat pueden 
pararlo, pero en cualquier caso es una seria 
amenaza para la Mascarada. Para el her¬ 
mano de Thais utiliza los atributos del libro 
de reglas para un agente de SWAT. 

Mi casa es tu casa 

El piso donde vivían las dos chicas está 
situado en unos bloques cercanos a la Ave¬ 
nida de Juan XXIII dónde hacían la calle. 
Una tirada de idea revela que a pesar de 
que por la noche la Avenida es un sitio 
chungo, el barrio es claramente de clase 
media/media-alta (el club de polo está a un 
tiro de piedra). En el piso hay poca cosa 
relevante, y sin ser lujoso en absoluto, no 
está mal decorado y podría pensarse que es 
un piso de estudiantes. Tatiana y Thais pre¬ 
ferían ahorrar que dejarse el dinero en 
lujos, pero no querían trabajar en ningún 
sitio donde se las pudiera controlar. 

Si los PJs son tan inútiles como para no 
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haber pedido la llave a Genis (en las tres 
veces que probé la partida, jamás se les 
ocurrió), déjalos que despierten a los veci¬ 
nos, revienten la cerradura... Total, en la 
casa hay pocas cosas que aporten ninguna 
información. Si se fijan, verán alguna que 
otra foto de Thais y su hermano, así como 
alguna agenda con la dirección del cuartel 
dónde éste residía (si tus jugadores no te 
dicen explícitamente que eso es lo que 
andan buscando, no la verán). En el cuartel 
podrían informarlos de que ahora el her¬ 
mano de Thais es un prófugo. Debajo de 
una silla hay algo así como dos kilos de 
coca repartidos en varias bolsas. Deja que 
los jugadores se coman el tarro pensando 
que es un asunto de drogas, perderán el 
tiempo lastimosamente. La opción clara a 
seguir es ir a investigar a la zona donde 
Thais y Tatiana hacían la calle. 

El oficio más viejo del mundo 

La Avenida de Juan XXIII describe un 
amplio círculo que enlaza la Avenida Dia¬ 
gonal con algunas de las facultades de la 
Universidad de Barcelona (cemadas durante 
la noche), el pequeño cementerio de Les 
Corts, un pequeño campo de fútbol para los 
equipos de tercera regional del barrio y el 
estadio del F.C. Barcelona. Se trata de una 
avenida con dos carriles de circulación y 
una acera central que no está asfaltada. 

Aunque es una zona relativamente segura 
por dónde pasar de noche, siempre hay un 
número considerable de prostitutas y tra¬ 
vestís apalancados junto a barriles con 


hogueras. Deja que los personajes investi¬ 
guen aquí y allá un ratito. El chulo de 
Tatiana y Thais era “Er Didi”, quién ofre¬ 
cerá a los PJs otras chicas mejores. La infor¬ 
mación que éste puede aportar sobre ellas 
es muy poca. Trabajaban juntas a menudo 
desde que se conocieron, y eran, con 
mucho, las más independientes de todas las 
que estaban por la zona. Él recibía una parte 
de los ingresos de ellas sólo por hacer que 
se llevaran a los mejores clientes, pero 
nunca por defenderlas o como resultado de 
amenazas, ya que eran claramente diferen¬ 
tes al resto de las chicas y tenían una espe¬ 
cie de aura que imponía respeto. 

“Er Didi” es un tipejo similar a Maki- 
navaja, pero con un brillo bastante más 
peligroso en la mirada. Lo mismo les puede 
proporcionar armas u otro material difícil 
de conseguir a los PJs, como intentar atra¬ 
carles, pasando por todo tipo de ofertas (los 
PJs masculinos pagando y los femeninos 
cobrando). “Er Didi” tiene un nivel bas¬ 
tante alto en callejeo y arma blanca. Rolea 
la escena un rato y haz que los personajes 
intenten averiguar la reacción de las com¬ 
pañeras de Thais y Tatiana. La mayoría las 
consideraban bastante raras por hacer la 
calle, dado que hubieran podido encontrar 
trabajo en una sauna con facilidad. Cuando 
lleven un tiempo husmeando por la zona y 
ya los hayas agobiado a proposiciones gua¬ 
iras, haz que tengan una pequeña sorpresa. 

Cara al sol con la camisa negra... 

“Skins y chupones ¡Qué grima! ” 


(El playtester revientapartidas por ex¬ 
celencia ) 

De repente, las prostitutas empezarán a 
correr, al tiempo que en lontananza se 
atisba el brillo de algo semejante a las bolas 
de billar. Aparecen un número de vampiros 
del Cuchillo Negro (cómprate el LIDER 46 
de una vez) equivalente al de los PJs+ld6, 
armados con navajas y bates de béisbol. Se 
impone una ligera carrerita. De todas for¬ 
mas procura que los skins rodeen a nues¬ 
tros héroes, porque si no se perderán la 
oportunidad de hacer una tirada de percep¬ 
ción. Si la pasan, se darán cuenta de que 
una de las tres chicas del grupo es 
Thais...con el pelo bastante más corto. Para 
ser exactos, de su impresionante melena 
morena sólo queda el flequillo y un par de 
greñas en la nuca. ¿Que los PJs quieren que 
venga con ellos?...¿no lo dirás en serio?. Si 
los PJs se encuentran en el coche de Anas- 
tasi Genis, éste será rayado y sacudido. El 
encuentro con el Sabbat puede tener lugar 
más tarde o en alguna de las noches si¬ 
guientes, pero siempre será en los tonos 
más desagradables. Los miembros del Sab¬ 
bat conminarán a los PJs a dejar su zona o 
a ponerse cara al sol (graciosillos. los chi¬ 
cos). En cualquier caso, unas pocas cosas 
pueden deducirse del encuentro si éste se 
lleva de la forma más diplomática posible 
y se utilizan disciplinas como Auspex: 

- Thais no sabe nada de lo que le ha ocu¬ 
rrido a Tatiana ni de la fuga de su her¬ 
mano. 

- No hay otra forma que la violencia de 
convencer a Thais de que se aleje del 
Sabbat. Los considera su verdadera fami- 
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lia y no quiere saber nada más del resto 
del mundo. 

- Los skins consideran los daños y destro¬ 
zos contra los personajes y el coche una 
advertencia. Si los PJs se meten en el 
cementerio de Les Corts ya pueden ir 
pensando en afeitarse. Los miembros del 
Sabbat son vampiros de generaciones 13 
y 14 (rebaja los atributos) y tienen casi 
todos un mínimo de 2 ó 3 en arma blanca 
y pelea. Uno o dos pueden tener una 
arma de fuego. 

Si los PJs no han huido, la discusión (o 
la pelea) se interrumpirá por el sonido de 
una sirena. Los skins huirán (gastando pun¬ 
tos de sangre en Celeridad si fuera necesa¬ 
rio) hacia el cementerio. Por cierto, que si 
el encuentro se ha producido en el interior 
de éste, el Cuchillo Negro será todavía más 
ruidoso y desagradable, rompiendo alguna 
de las lápidas de la zona judía y cantando a 
grito pelado mientras juegan al gato y al 
ratón con los personajes (con lo que la 
sirena sólo se oirá con una tirada de Per¬ 
cepción a dif. 8). 

Un taxi con luces azules 

Un coche de la policía (Policía Nacional 
es lo más probable) pasará por el lado de 
los PJs e irá a meterse en el descampado 
que hay detrás del complejo deportivo Juan 
XXIII (es decir, el cutre-campo donde jue¬ 
gan equipos de la talla del Giné-Car o la 
Joventut Castells). El descampado, que 
teóricamente sirve de aparcamiento los do¬ 
mingos por la mañana y durante los parti¬ 
dos del Barqa, es el sitio más frecuentado a 
la hora de realizar “servicios” durante la 
noche. Una tirada de Callejeo en normal 
permite darse cuenta de que es extraño que 
la policía efectúe una redada si no pasa 
algo gordo o no se está en período electo¬ 
ral. Por otra parte, si el problema eran los 
skins, la policía ha ido en otra dirección. 
¿No tenéis curiosidad? 

Una llamada anónima ha alertado a la 
policía de que se ha encontrado un cuerpo 
prácticamente desangrado en el campillo. 
Si los PJs consiguen acercarse a la zona (y 
le aseguro que no es imposible) se encon¬ 
trarán a un par de maderos (policías 
nacionales) con cara de desconcertados. En 
el suelo yace una chica con una larga 
melena negra, similar a la que solía lucir 
Thais. Tiradas de medicina o posteriores 
contactos con la oficina del forense revela¬ 
rán que murió por una hemorragia causada 
por un objeto punzante en el cuello. No hay 
marcas de colmillos sino una incisión 
hecha con un objeto punzante, por lo que 
no parece obra de un vástago (el hermano 
de Thais comprobó, tras morder a Tatiana, 
que el método no era sencillo y prefiere 
usar un estilete). Si los PJs se han ido, en la 






edición de los periódi¬ 
cos de dos días más 
tarde (puesto que las 
ediciones del día si¬ 
guiente ya están ce¬ 
rradas) aparecerá una 
noticia corta (un bre¬ 
ve) relatando la apari¬ 
ción de un cadáver 
desangrado. El breve 
no aporta mucha in¬ 
formación y viene de 
la agencia EFE, que a 
su vez ha sido infor¬ 
mada por la policía. 
Los PJs pueden ente¬ 
rarse de los hechos 
por Anastasi Genis o 
por Berenguera. 


Que viene la seño 


vaciando progresivamente de prostitutas, 
quiénes empezarán a exigir mayor se¬ 
guridad y vigilancia. Los medios de comu¬ 
nicación le irán dedicando mayor espacio 
al tema y Berenguera se pondrá cada vez 
más nerviosa. El Sabbat tampoco va estar 
nada contento, pues creerán que hay 
alguien disputándoles la zona, lo mismo 
que “Er Didi”, quién ha relacionado la apa¬ 
rición de los PJs con el descubrimiento de 
los cadáveres. 

Lo más lógico es que los personajes se 
aposten en los alrededores, disfrazados o 
no, para intentar encontrar al asesino antes 
de que alguien los culpe. 

El ataque de los cazavampiros 
adolescentes 

Si los PJs se esconden por la zona del 
descampado donde se encontró el primer 
cadáver, se tropezarán con una desagrada¬ 
ble y más bien patética sorpresa. 

Dos niñatos en edad acnéica y con poco 
cerebro se han hecho un atracón de leer 
sobre vampiros, hartos ya de tanto jugar a 
Magic. Armados con el ajo de la cocina de 
mamá y un par de cantimploras de agua 
bendita se creen que van a cazar al vampiro 
que aterroriza Barcelona. Para interpretar 
estos personajes sólo tienes que fijarte en 


En algún momento, 
y dependiendo de lo 
que suceda en los en¬ 
cuentros con el Sabbat 
o en las investigaciones 
de los PJs, Berenguera 
se enterará de lo que 
ocurre. Si es Anastasi 
Genis quién le cuenta 
la misión de los PJs le 
reprenderá como a un 
mal hijo y se preocupará por la suerte de 
Tatiana, pero se negará rotundamente a admi¬ 
nistrarle la sangre necesaria para que salga de 
su sopor hasta no tener pruebas de si hubo 
una ruptura de la Mascarada. 

Si Berenguera se entera por alguien ajeno 
al asunto de la curiosa coincidencia de la 
aparición de los PJs en una zona del Sabbat 
donde además se van sucediendo los cadá¬ 
veres desangrados...sé creativo con el cas¬ 
tigo. Desde una bulla masiva, hasta hacerles 
tomar un vínculo de sangre, pasando por un 
destierro temporal si no se conducen con 
más discreción. Recuerda que Berenguera 
fluctúa siempre entre la manía persecutoria 
y el ansia de sobreprotección a los neonatos. 

Es preferible para los PJs que Berenguera 
sepa lo que sucede lo antes posible si es 
que quieren evitarse problemas y poder uti¬ 
lizar los contactos de ella. 


Caldeando el ambiente 


El orden en que sucedan los aconte¬ 
cimientos a partir de ahora depende de cada 
Narrador. Cada una o dos noches aparecerá 
otro cadáver desangrado (el hermano de 
Thais se cree ya un vampiro, y como tal 
supone que debe cazar) por alguna zona 
cercana a la avenida. Mira el mapa, que por 
una vez me lo he currado. La zona se irá 
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1. Camp Nou 

2. Cementerio Les Corts 

3. Avda. Joan XXHI 

4. Campo deportivo Les Corts 

5. Avda. del Dr. Marañón 

6. Avda. Diagonal 

7. Facultades 

8. Travessera de Les Corts 


determinados elementos que en todo club 
existen (sí, esos que no saben ni como se 
deletrea “interpretación” y que te revientan 
tus amados módulos con sus estupideces). 
Pueden dejar empapados a los PJs de agua 
bendita y demostrar que tienen un soberano 
aliento a ajo al tiempo que gritan 
“¡MUERE, MARDITO!” mientras hacen 
una cruz con los dedos. Son inofensivos, 
pero se lanzarán sobre los pobres persona¬ 
jes gritando cual horda de orcos, por lo que 
solicita unas tiraditas de Coraje para que 
los PJs no salgan huyendo pensando que se 
trata de algún peligro real. Pasado el primer 
susto, los PJs son muy libres de reírse en la 
cara de los niñatos y mandarlos a casita a 
ver Expediente X antes de que se hagan 
daño. Por cierto, ¿no me estarás pidiendo 
en serio los atributos de los cazavampiros 
adolescentes? Tienen 4 en coleccionar car¬ 
tas ( Magic) y 1 en coraje. 

Finales 

Al final, lo más probable es que alguna 
prostituta (o más probablemente, algún tra- 
vesti) pueda resistirse al ataque del her¬ 
mano de Thais. Los PJs pueden verse aler¬ 
tados por los gritos de éste y salir en su 
persecución. En la mayoría de las partidas 
de prueba sincronicé este hecho con el ata¬ 
que de los cazavampiros adolescentes, con 
lo que los PJs tuvieron que huir de forma 
harto sospechosa... 


Si en algún momento los PJs se enfrentan 
al hermano de Thais sin estar siguiendo su 
pista, haz que tiren Percepción a dif. 8 para 
identificarlo como el chico que salía en las 
fotos del piso. 

Las consecuencias de este módulo deben 
enfrentar a los PJs con unos cuantos dile¬ 
mas morales: 

- Si el asesino huye, seguirá matando de 
manera impune. Olvídate de los PX. 

- Si es capturado por los PJs, lo más pro¬ 
bable es que Berenguera ordene que sea 
ejecutado, por lo que los PJs tendrán otra 
muerte más sobre sus conciencias, lo 
mismo que si se lo cargan ellos directa¬ 
mente. La pérdida de Humanidad es pre¬ 
visible. 

- Si es el Sabbat quién descubre al her¬ 
mano de Thais, éste habrá obtenido lo 
que quería y se convertirá en un magní¬ 
fico miembro del Cuchillo Negro. Los 
PJs pueden empezar a rezar para que esto 
no llegue a oídos de Berenguera si no se 
las quieren cargar con todo el equipo. 

- Si el asesino es capturado por la policía, 
Berenguera intentará tapar todo el escán¬ 
dalo. De todas formas, poca gente creerá 
a un loco fugado de un hospital militar 
que va diciendo que los vampiros exis¬ 
ten. Sin embargo, siempre puede haber 
quién sí lo crea. En principio, esta es la 
mejor solución. 

En cuanto a Tatiana, si se prueba que 
rompió la Mascarada, se la mandará a Lon¬ 
dres para que Elban tome una decisión 


sobre su futuro. Pase lo que pase, Anastasi 
Genis se volverá más amargado y su nuevo 
libro de poemas, llamado “Hermanos de 
sangre”, recibirá excelentes críticas por el 
hondo pesar y los agudos sentimientos que 
expresan. 

Agradecimientos, fe de erratas 
y nota final 

Gracias a los siguientes playtesters: A 
Víctor, Jaume, Eva y Juan por interpretar 
soberbiamente lo que entonces sólo era un 
nombre y una vaga idea del escenario. A 
David, Francisco, Miller y Marga, por no 
pillar un cromo de la historia y hacerme 
dudar sobre mis módulos y mi capacidad 
como máster. Y a los playtesters de Día de 
Joc por demostrarme que la culpa no había 
sido del módulo sino de los jugadores, al 
resolver la misión con rapidez y sin liarse. 
Gracias también al grupo de la Facultad, 
sin cuya insistencia tiránica y sus prisas por 
jugar no existiría Barcelona by night: Larga 
vida a las partidas guri-guri y a las sesiones 
de creatividad en el césped. 

Fe de erratas de Barcelona by night: 
Ausies Ferrer tomó la sangre el año 1305 y 
no el 1212. 

Si os gusta esta ayuda mandadnos vues¬ 
tros escenarios y contribuciones para 
ampliarla a la dirección de siempre. Nos 
apetece publicarlos, y aún nos apetece más 
jugarlos. • 
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¡NIÑOS! 

El secuestro 


El día en que decidí sacarme de la manga un juego de rol para satisfacer a mi megalomanía, no sabía en qué 
berenjenal me estaba metiendo. La verdad es que yo estaba a punto de emigrar con mis mentores, el Señor 37, 
ELT y Nap, a las altas cumbres del Tíbet para poder jugar tranquilamente unas partiditas de On the Edge en un 
monasterio budista. Pero la vida es cruel, y mi redactor jefe más, por lo que he tenido que posponer mi viaje para 
ofreceros este módulo de ¡Niños! 


- Eso es difícil de creer. 

- No tal difícil. Todos soñamos con ser 
niños. Incluso los peores. Quizá ellos más 
que nadie. 

Grupo Salvaje, de Sam Peckinpah 

Módulo para de 2 a 5 jugadores con ini¬ 
ciativa, un DJ con una capacidad de im¬ 
provisación media, una o dos tardes de 
juego y una nevera llena. 

Los niños son invitados al cumpleaños de 
su amiga Emma, una preciosa morenita con 
gafas, de cara dulce y bonita que los trae a 
todos de cabeza (es recomendable para evi¬ 
tar malentendidos y situaciones comprome¬ 
tidas que en el grupo de personajes haya 
algún varón). Ni qué decir tiene que más les 
vale aceptar la invitación. En el caso de que 
alguno de ellos decida declinar la oferta, 
dale un tebeo o el mando a distancia y ensé¬ 
ñale dónde está el comedor; te aseguro que 
en la próxima partida se lo pensará dos 
veces antes de romper el Sagrado Acuerdo 
Tácito de las partidas de rol. 

El secuestro 

Los niños llegan al lugar donde se cele¬ 
brará el cumpleaños, dejan los regalos en la 
mesa destinada al efecto y... ¿cómo? ¿que 
se les ha olvidado traer un regalo? Pero... 
¿se puede saber de dónde sacas los jugado¬ 
res? Bueno, bueno, es tu problema no el 
mío, arréglalo como puedas. 

El cumpleaños se celebra en una sala al¬ 
quilada especializada en fiestas privadas. A 
medida que los niños vayan pasando a la 
mesa y sentándose en ella, Emma los re¬ 
cibirá y les dará un besito en la mejilla a 
cada uno de ellos (tiradas de aplomo a po¬ 
rrillo para no desmayarse ante la emoción 
de recibir un beso de la perfección encar¬ 
nada, sólo niños, niñas no). En la mesa hay 
una maravillosa y gigante tarta con una 
pinta muy apetitosa, abundancia de re¬ 
frescos y chucherías surtidas. 


Nombre; Emma 
Curso: (el de los niños) 

Sexo: Mujer 

Pelo: Negro azabache, media melena 
Ojos: Marrón miel, dos 
Descripción física: Más de un sueño 
hecho realidad 
Características: 

Aplomo: 3 
Picardía: 3 
Ser de goma: 3 
Ser encantadora: 5 
Ser odiosa: 1 
Habilidades 
Buscar: 2 
Combate: 1 
Correr: 2 
Destreza: 3 
Esconder: 2 
Juegos de niños: 0 
Juegos de niñas: 2 
Trepar: 2 

Vehículos estables: 2 
Vehículos inestables: 2 

Puntos de niño: 4 
Puntos de madre: 3 


Cuando todos los invitados han llegado, 
siendo extrañamente la mayoría niños con 
signos de nerviosismo y la mirada perdida, 
comenzará la fiesta. Primero toca el turno 
de devorar sin dejar ni una sola miga toda 
la comida equilibrada y nutritivamente ade¬ 
cuada que hay sobre la mesa. Cuando todos 
los niños hayan puesto en peligro su salud 
por obra y gracia de la industria alimenta¬ 
ria moderna, se pasará a abrir los regalos. 
Quien haya hecho el mejor regalo (y esto 
no significa el más caro, sino el más apro¬ 
piado, o gracioso, aunque uno nunca sabe 
con que te puede salir una mujer, ya que 
según estudios recientes y fidedignos -un 
episodio de Doctor en Alaska- están todas 
locas) recibirá grandes muestras de afecto 


Por Francisco Franco Garea 

de Emma (más tiradas de aplomo para evi¬ 
tar desmayos por parte del afortunado, y 
para reprimir los impulsos de matar a ese 
capullo por parte del resto de niños, con las 
correspondientes peleas en caso de que 
alguno falle). Para decidir esto elige a uno 
de tus jugadores que lleve un niño; Emma 
no se despegará de él. Después de la aber¬ 
tura de regalos es el momento de los típi¬ 
cos y entrañables juegos y pasatiempos de 
fiesta de cumpleaños: muerde la manzana, 
pon la cola al burro, come hasta caer de 
culo, canta los super éxitos de Parchís y de 
los payasos de la tele, etc., etc. Aquí es 
donde tú, mi querido DJ, debes demostrar 
tu inventiva para humillar vilmente a tus 
jugadores (recomiendo encarecidamente 
que esta parte la resuelvas haciendo uso del 
rol en vivo, lo grabes en vídeo y luego 
hagas pases públicos en el club). 

Pero, de repente y sin que nadie se lo 
espere, irrumpen en el local unos indivi¬ 
duos encapuchados portando artillería pe¬ 
sada y diciendo a voz de grito: ‘“Que nadie 
se mueva! ¡Esto es un atrae... digo... un 
secuestro!” 


En la furgoneta 

Una vez las muestras de histeria por parte 
de las madres y padres presentes hayan ter¬ 
minado, los encapuchados procederán a 
seleccionar unos cuantos niños y niñas para 
llevárselos con ellos. ¿Que a quién van a 
coger? Qué inocente eres colega. Pues por 
una de esas absolutas-e-increíbles-casuali- 
dades-totalmente-casuales que el cachondo 
del destino nos depara a lo largo de nues¬ 
tras vidas, los escogidos serán, nada más y 
nada menos, que los niños de tus persona¬ 
jes y... ¡premio! Emma. Por supuesto, 
mientras los estén sacando de la fiesta, aun¬ 
que este nombre ya no sea el más ade¬ 
cuado, es lógico que los niños quieran 
intentar algo para escaparse. Debes dejar¬ 
les hacerlo, pero procura que ninguno de 
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ellos tenga éxito en sus propósitos. Te lo 
digo, más que nada, porque te pondría en 
peligro la continuidad del módulo. 

Como iba diciendo, se los llevan de la 
ex-fiesta y salen a la calle. Allí hay una fur¬ 
goneta negra con los cristales laterales y 
posteriores pintados también de negro y el 
motor en marcha. Uno de los encapuchados 
abre la puerta trasera y los niños son meti¬ 
dos en la parte posterior de la furgoneta. 
También entrará uno de los malos que los 
vigilará atentamente. Adereza toda esta 
situación con tiradas de aplomo para evitar 
lloros, así como con el llanto desesperado 
de madres, enfados y amenazas de padres, 
y el desconsuelo de Emma que partirá el 
corazón a los niños de tus personajes. 

El viaje transcurrirá sin ningún sobre¬ 
salto. Los niños no podrán saber adonde 
están siendo llevados, ya que los cristales 
pintados les impiden ver el exterior. 
Podrán, eso sí, escuchar atentamente los 
sonidos que les llegan del exterior para in¬ 
tentar deducir así el camino seguido. Aun¬ 
que, teniendo en cuenta que los niños no 
suelen dedicarse a deambular por las ciu¬ 
dades y sus carreteras circundantes, esto es 
bastante improbable. Emma estará abra¬ 
zada a su cariñito, y más le vale a éste con¬ 
solarla si no quiere que se enfade con él y 
decida cambiarlo por otro. 

La mansión 

Al cabo de unas cuantas horas de abu¬ 
rrido viaje, los niños ya se habrán calmado, 
la furgoneta se parará y los encapuchados 
harán salir a los niños. Se encuentran frente 
a una opulenta mansión, rodeada de un 
frondoso y espeso jardín. Les harán entrar 
en la casa y. atravesando un inmenso reci¬ 
bidor, subiendo unas majestuosas escaleras 
de mármol, los conducirán a una gran habi¬ 
tación llena de juguetes y decorada hasta 
límites vomitivos con motivos infantiles: 
cortinas de Mickey Mouse, moqueta de osi¬ 
tos, papel pintado de conejitos rosas... 
Cerrarán con llave la puerta tras de sí y los 
niños se quedarán solos. Déjales que inten¬ 
ten escapar de alguna manera, pero justo 
cuando estén a punto de conseguirlo la 
puerta volverá a abrirse. 

Entrará un viejo que anda ayudándose 
con un bastón (o miembro de la tercera 
edad, para ser más correctos socialmente) 
acompañado de un niño con una cara de 
asco casi paradigmática. “Aquí tienes a tus 
nuevos amigos”, dirá el viejo señalando 
con el brazo a los niños y empujando sua¬ 
vemente a su nieto. El niño le mirará des¬ 
pectivamente y haciendo un mohín de fas¬ 
tidio se acercará a ellos y con voz 
carambanal dirá: “Hola, queridos nuevos 
amigos”. Su abuelo sonreirá ante tan en- 
ternecedora escena y abandonará la habita¬ 


ción, sin olvidar, eso sí, cerrar la puerta con 
llave. 

En un primer momento el niño será el 
ejemplo viviente del mutismo, pero Emma 
que, aparte de ser bonita, preciosa y mara¬ 
villosa, también es una mujer y por lo tanto 
tiene esa sensibilidad que sólo ellas son 
capaces de demostrar, no podrá resistirlo, 
se acercará y le cogerá una mano. Este la 
mirará y empezará a llorar (jo, esto ya 
empieza a parecer un mal remake de una 
película de Frank Capra). 

Esto es lo que hay 

El niño se disculpará porque su abuelo 


los haya secuestrado, y les explicará lo si¬ 
guiente: Sus padres se han divorciado hace 
poco. Su madre trabaja como dependienta 
en una tienda de ropa, y su padre de con¬ 
ductor en el metro. Su custodia aún está en 
litigio, y mientras éste dure él vive en casa 
de su abuelo materno. Lo que pasa es que 
el abuelete en cuestión tiene vocación de 
dictador militar, y vivir bajo el mismo 
techo que él es sospechosamente parecido 
a estar en la mili; además, lo que Carlitos 
(ése es su nombre) quiere es estar con sus 
padres, no con, textualmente, “este viejo 
asqueroso, antipático y baboso”. Por eso les 
pide que le ayuden a escapar de la mansión 
y llegar junto a sus padres. Él ya lo ha 
intentado en otras ocasiones, pero los gori- 



MÓDULOS 


LÍDER 


las de su abuelo siempre lo han atrapado. 
Huelga decir que tus abnegados jugadores 
no dudarán ni un momento en ayudar a 
Carlitos. Si deciden no hacerlo te reco¬ 
miendo que te compres el Uno, un en¬ 
tretenido juego de cartas, del que algún día, 
si tengo tiempo, os explicaré una versión 
simplificada que me enseñó un tal Pau que 
lo hace mucho más rápido, interesante e 
hijo de... 

Lo que sigue a continuación, más que 
una línea de acontecimientos, es una serie 
de ideas y consejos para llevar a cabo el 
verdadero núcleo del módulo. 


Nombre: Carlitos 
Curso: 5 o (10 años) 

Altura: 1.30 m. 

Peso: 35 kg. 

Sexo: Varón. 

Pelo: Castaño. 

Ojos: Marrones. 

Descripción física: Normal y corriente. 
Características: 

Aplomo: 2 
Picardía: 3 
Ser de goma: 4 
Ser encantador: 3 
Ser odioso: 3 
Habilidades: 

Buscar: 1 
Combate: 2 
Correr: 2 
Destreza: 3 
Esconder: 2 
Juegos de niños: 2 
Juegos de niñas: 1 
Trepar: 2 

Vehículos estables: 1 
Vehículos inestables: 2 

Puntos de niño: 3 
Puntos de madre: 1 


La huida 

En primer lugar deben escapar de la 
mansión. Si has seguido correctamente el 
módulo, los niños deben haber encontrado 
una forma de salir de la habitación. Cuál es 
ésta y como es la habitación es cosa tuya. 
Si no lo han hecho así, siempre es posible 
que Carlitos tenga una llave de la puerta, a 
fin de cuentas lleva bastante tiempo 
viviendo en la casa y no le debe haber 
resultado muy difícil escamotearle a su 
abuelo una copia. Si salen por la puerta 
deberán esquivar a los criados y los gorilas 
que pululan por la casa (una vez más es 
asunto tuyo decidir cómo es la mansión) 
hasta llegar a la puerta principal o cualquier 
otra salida que les permita alcanzar el jar¬ 
dín. Salir de la habitación por el otro 


camino (el descubierto por los niños mien¬ 
tras esperaban) tal vez les suponga un poco 
de escalada por enredaderas (tiradas de tre¬ 
par) y de maniobras un tanto arriesgadas 
(tiradas de destreza, y si fallan de ser de 
goma). Sea como sea, con más o menos 
dificultades, llegarán al jardín. Tienen dos 
posibles opciones. La primera es ir por el 
camino que conduce directamente a la 
verja de la mansión. El problema de esta 
ruta es que está muy a la vista de los gori¬ 
las, por no mencionar que algunas cámaras 
de vigilancia están permanentemente enfo¬ 
cadas a él. La segunda opción, la más reco¬ 
mendable, es iniciar una especie de safari a 
través del jardín hasta llegar a alguna zona 
poco vigilada de la tapia que rodea la casa, 
y que además sea fácil de saltar ayudán¬ 
dose de un árbol o algo por el estilo (más 
tiradas de trepar, destreza y ser de goma). 
Si decides currarte un jardín guapo, lleno 
de recovecos, lagos, arbustos y escondites 
puede resultar de lo más interesante que 
uno de los gorilas que estaba medio des¬ 
pistado por allí se encuentre por casualidad 
con los niños, iniciándose una persecución. 

Bien, una vez llegados a este punto, los 
niños ya deberían estar fuera del jardín de 
la mansión. El problema que se les plantea 
ahora es llegar a la ciudad. Carlitos sabe 
dónde están, y también sabe que si intentan 
llegar andando puede ser que los niños 
deban empezar a afeitarse y las niñas a 
aprender a utilizar los tampones. La solu¬ 
ción es bastante sencilla: agenciarse un 
coche (siempre que alguno sepa conducir, 
cosa harto difícil) o, en su defecto, hacer 
autostop. A unos cuantos cientos de metros 
de la mansión pasa una carretera secunda¬ 
ria que desemboca en la autopista que con¬ 
duce a la ciudad. Pueden ponerse allí a 
hacer dedo. En un principio no les parará 
nadie, aunque si quieres poner un poco de 
acción no estaría mal que un coche de poli¬ 
cía parara, extrañado de ver a un grupo de 
niños haciendo autostop. Los policías 
intentarán coger a los niños, pensando que 
se han escapado de casa o que son los de la 
denuncia de secuestro que recibieron hace 
unas horas, pero como éstos son muy espa¬ 
bilados conseguirán escaparse... o tal vez 
no. Pudiera ser que se dejaran coger y 
hacer, mediante engaños (tiradas de ser 
encantador o picardía), que los policías los 
llevaran hasta la ciudad. Una vez allí siem¬ 
pre podrían ingeniárselas para escaparse de 
ellos (sí, de acuerdo, son unos policías muy 
negados). Si la idea de los policías no te 
satisface (exigente el chico, ¿eh?) haz que 
una pareja de viejos que no se entera de 
nada los recoja y se dejen embaucar de la 
peor manera (sí, señores, vamos a casa de 
nuestra abuelita que vive en el bosque, a 
llevarle este cesto con una tarta, galletas y 
una botella de leche semidesnatada Pascual 
que ayuda a no engordar). 


La ciudad no es para mí 

La gran ciudad, los edificios de hormi¬ 
gón, las calles grises, la contaminación, 
miles de personas andando de un lado a 
otro, un tío alto y moreno leyendo el último 
LIDER. Los niños ya han llegado a la ciu¬ 
dad. Lo que deben hacer ahora es encontrar 
a los padres de Carlitos. Recuerda: la 
madre, dependienta en una tienda de ropa; 
el padre, conductor de metro. 

Moverse por la ciudad no debería resul¬ 
tarles muy difícil. Seguramente más de 
uno ya sabrá defenderse medianamente 
bien yendo en metro, y preguntando se 
llega a Roma (aunque si el consultado 
tiene ganas de broma, también puede ser 
que acabes en un desierto preguntándote 
desde cuándo el Coliseo tiene forma de pi¬ 
rámide). Queda a tu criterio los posibles 
encuentros que puedan tener los niños en 
la ciudad: los policías de antes, unos poli¬ 
cías nuevos que también han recibido la 
denuncia, pandilleros juveniles con ganas 
de bronca... 

A quién elijan primero es algo que no 
tiene importancia. Sea quien sea lo que 
pasará es que se sorprenderá mucho, dejará 
momentáneamente su trabajo y acompa¬ 
ñará a su hijo y los niños a visitar a su 
futuro ex-cónyuge. Cuando estén todos 
juntos irán a algún lugar, un bar o algo por 
el estilo. Los padres hablarán con Carlitos 
mientras los niños son obligados a estar 
alejados, sin posibilidad de escuchar' la con¬ 
versación. Al cabo de unos minutos Carli¬ 
tos se acercará a ellos con visibles signos 
de haber llorado y de estar reprimiendo 
más lágrimas. Les dará las gracias por la 
ayuda que le han prestado. Si los niños pre¬ 
guntan por cómo ha quedado todo, éste les 
dirá que sus padres le han explicado que no 
pueden seguir viviendo juntos y que todo 
lo que está pasando es desagradable aunque 
necesario, pero que intentarán que pase 
cierto tiempo con ellos en vez de estar 
todos los días con su abuelo y que también 
intentarán hablar con éste sobre su com¬ 
portamiento con él. Cuando Carlitos ter¬ 
mine, Emma lo abrazará, éste dejará de 
reprimir sus lágrimas y se desahogará en el 
precioso hombro de ella. Si tus jugadores 
(y sus niños) tienen un mínimo de sensibi¬ 
lidad es de suponer que se fundirán todos 
juntos en un inmenso abrazo, igual que en 
la película Cuenta Conmigo de Bob Reiner. 
Cuando alguno de ellos se dé cuenta (tirada 
de picardía), verá a los padres de Carlitos 
observando la escena con mirada tierna. 

Todo acabará con los padres de Carlitos 
llevando a los niños de vuelta a la fiesta de 
cumpleaños, o a sus casas, dependiendo del 
tiempo que hayan tardado en completar el 
módulo, y con los lloros y alegrías de 
padres, madres, y demás familiares (todo 
muy lacrimógeno). • 
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Adultos en ¡Niños! 

El tema de la interacción entre niños y 
adultos es un aspecto de ¡Niños! que, sin¬ 
ceramente, creo no haber desarrollado 
suficientemente en el reglamento básico. 
Como en este módulo los niños deberán 
tratar bastante con adultos, especialmente 
físicamente, creo adecuado dar algunas 
pautas para regularlo. Los adultos no tie¬ 
nen ningún tipo de característica en 
¡Niños!. Esto es así porque en algunas ac¬ 
ciones los niños no tienen ninguna opor¬ 
tunidad con un adulto. Por ejemplo, en un 
pulso, levantando pesos, resolviendo pro¬ 
blemas de matemáticas, etc. Pero sin em¬ 
bargo en otras sí que tienen posibilidades 
de ganarles. Por ejemplo, escabullirse, 
arrojar objetos, esquivar bofetadas, etc. 
Cuando se dé la situación de que un niño 
se enfrenta con un adulto lo primero que 
debes tener en cuenta es que el niño no 
deberá hacer ninguna tirada directamente, 
esto es, si le van a dar una bofetada o le 
están persiguiendo no deberá tirar por 
combate o correr; pero tal vez sí que la 
deba hacer indirectamente: si le han dado 


una bofetada deberá tirar por ser de goma. 
En lo concerniente al adulto tienes dos 
posibilidades: decidir tú mismo si tendrá 
éxito o fallará, o hacer una tirada. El pri¬ 
mer caso es el más adecuado en aquellos 
momentos del módulo en que no te inte¬ 
rese dejar al azar lo que pueda pasar. Por 
ejemplo, si es necesario que un adulto 
atrape a un niño lo hará y punto. Pero si 
el resultado de la acción del adulto es algo 
poco importante, o que puede ser resuelto 
aleatoriamente entonces puedes utilizar 
este sistema. Primero decide si la persona 
mayor en cuestión es en la aptitud necesa¬ 
ria (pegar bofetadas, perseguir, enga¬ 
ñar. ..) malo, normal o bueno. Esta clasi¬ 
ficación indica las posibilidades de 
realizar con éxito la acción, cuanto más 
alta más posibilidades. Luego tira 1D6. Si 
la clasificación es malo, tendrá éxito con 
un 1 y un 2; si es normal con 1, 2, y 3; y 
si es bueno con 1, 2, 3 y 4. 

Puntos de madre 

Después de leer el módulo es posible 
que te des cuenta de que en él los puntos 


de madre no tienen ninguna utilidad. Esto 
es algo bastante lógico si tenemos en 
cuenta que el quid del módulo reside en 
que los niños son separados a la fuerza de 
sus progenitores y se ven obligados a va¬ 
lerse por sí mismos. A este respecto, los 
puntos de madre, tienes dos posibles op¬ 
ciones. La primer es simplemente que los 
niños no podrán usar sus puntos de 
madre; están lejos de cualquier persona 
que pueda ayudarlos. Ésta es la más real, 
pero también la más fastidiosa. La 
segunda opción es un poco más compli¬ 
cada. Consiste en que en vez de utilizar 
los puntos de madre para que un adulto 
conocido del niño acuda y le solucione un 
problema, éstos se puedan utilizar para 
afectar las acciones de otros adultos (ver 
la otra pastilla), al coste de 1 punto por 
acción afectada. Quizá próximamente 
desarrolle esta regla, de momento confío 
en que tú, mi querido DJ, tendrás sufi¬ 
ciente criterio para utilizarla sin que tenga 
que decirte nada más. 
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PARANOIA 

Los cuentos del abuelo ordenador: Caperucita-R-OJA 

Y entonces el abuelo ordenador, que por supuesto era adorado por los niños (ya se sabe, cualquier otra acti¬ 
tud era traición), inició otro de sus maravillosos cuentos, para el deleite y la adecuada instrucción en la fideli¬ 
dad al ordenador de los futuros ciudadanos. 


Había una vez un grupo de esclare- 
cedores de bajo nivel, que por supuesto 
eran plenamente fieles al Ordenador y por 
lo tanto eran sumamente felices. 

Había también enemigos del ordenador, 
los peligrosos traidores, que disfrazados de 
fieles amigos del ordenador conspiraban 
contra éste y contra todo el complejo Alfa. 
Y el sabio ordenador sabía todo esto. 

Y había un solo habitante del complejo 
Alfa en el que el Ordenador confiara ple¬ 
namente, un alma pura que se llamaba 
Caperucita-R-OJA. 

Caperucita-R era el único habitante del 
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complejo Alfa con 0 puntos de traición. El 
Ordenador confiaba tanto en Caperucita-R 
que seguramente pensaría que cualquier 
acusación de traición hacia ella provenía de 
algún traidor que buscaba la eliminación de 
los buenos ciudadanos. 

Y había también un malvado traidor que 
quería la eliminación de Caperucita-R, 
Lobofe-R-OZZ. Y puso manos a la obra... 


Alerta-Misión 

Y basta ya de cháchara y vamos a poner¬ 
nos en marcha. Así que cuando los esclare- 
cedores están gozando de un merecido des¬ 
canso, sus transmisores de emergencia les 
dan el siguiente mensaje: 

“Alerta misión. Código de la misión R- 
3-D-3-666. Nombre clave: Dime, dime 
pasto rcito, ¿dónde vas tan bonito? Por 
supuesto, ciudadano, ¿cual es tu CS? Lo 
siento, pero esa información no está dis¬ 
ponible para tu acreditación. Los escla- 
recedores deben presentarse de inmediato 
en la sala de instrucción número 459 con el 
objeto de ser exterminados”(un pequeño 
cruce, me temo). 

Por desgracia, y como resultado de un 
atentado contra el complejo, alguien ha 
causado un pequeño cruce, dando como 
resultado el que a la vez que el mensaje, 
esté sonando algo así como una banda de 
Trash-Metal a toda potencia (lo siento). 
Recomiendo al DJ que se consiga una radio 
cuanto más potente mejor. 


Rumores y similares 

Los PJs deberían pertenecer a alguna de 
las siguientes sociedades secretas. Por cada 
una de ellas circulan informaciones dife¬ 
rentes. 

- Comunistas: “Por fin, compañero, hemos 
conseguido infiltrar a uno de los nuestros 
en los principales servicios del Ordena¬ 
dor. Se trata del ciudadano Caperucita-R- 
OJA. Tu misión es salvaguardar su vida 
por encima de todo. Ah, también puedes 
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eliminar a alguno de esos expoliadores 
de la Libre Empresa”. 

- Libre Empresa: “Amigo, has sido nom¬ 
brado representante en la zona de nues¬ 
tros productos alimenticios Boll-I-CAO. 
Trata de vender cuanto más mejor” (por 
cierto, por un error en la fórmula, los 
Boll-I-CAO producen urticaria y la piel 
se vuelve de color amarillo fluorescente). 

- Leopardos de la Muerte: “Nada nuevo, 
chico, sólo lo de siempre. Haz gambe¬ 
rradas. se malo, vuélalo todo por los 
aires. Hazlo divertido”. 

- Iglesia Primitiva de Cristo Programador: 
“Querido amigo, en tu siguiente misión 
vas a estar en el mismo grupo que uno de 
los siervos más estimados de nuestro 
amado Ordenador: Caperucita-R-OJA. 
Sospechamos que un comunista que ha 
conseguido infiltrarse en tu grupo va a 
intentar eliminar a Caperucita-R. Impí¬ 
deselo y, si puedes, elimínalo”. 

Si hay algún jugador de otra sociedad 
secreta te dejo el trabajo a ti (que eres quién 
mejor conoce a tus jugadores). 


Sesión de información 

Esta parte no va a tener ninguna de las 
habituales trampas mortales (a no ser que a 
ti se te ocurra alguna), siempre y cuando 
los esclarecedores sean capaces de decir de 
memoria el código y el nombre clave de la 
misión. Si no lo son, no se les dejará entrar, 
y será declarados traidores por no presen¬ 
tarse en la sesión de información. 

Dentro de la sala estará Carlom-A-GNO, 
el oficial de información (puedes pensar en 
Grand Moff Tarkin, de La Guerra de las 
Galaxias). Este les pondrá rápidamente en 
antecedentes: 

“Caballeros, el Ordenador ha reclamado 
su presencia con el objeto de llevar a cabo 
una misión de gran importancia para el 
complejo Alfa. Los medios normales de 
hacer llegar mensajes al sector TAH han 
sido interceptados por los traidores comu¬ 
nistas, y el Ordenador tiene necesidad 
imperiosa de hacer llegar a dicho sector 
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ciertos documentos. Un esclarecedor de 
historial y fidelidad intachable se ha pre¬ 
sentado voluntario para esta misión. Se 
trata de Caperucita-R-OJA. Llevará los 
documentos ocultos. Su misión, caballeros, 
es acompañar a este esclarecedor, proteger 
su vida y conseguir que llegue sano y salvo 
a TAH, donde deberá encontrarse con un 
alto funcionario del SDF, Abuel-I-TAH. 
Nuestros servicios de información han con¬ 
seguido el nombre clave del jefe de este 
sabotaje. Se trata de alguien conocido 
como Lobofe-R-OZZ. Si podéis, debéis 
localizarlo y eliminarlo”. 

Una vez dicho esto, pulsará un botón y se 
abrirá una puerta, por la que entrará un 
esclarecedor con cara de suprema inocen¬ 
cia, y una cesta en el brazo derecho (si 
nadie pregunta que es eso de una “cesta”, 
anótales a todos algunos PT). 

Y una vez llegados aquí, los PJs serán 
enviados fuera de la sala de información y 
dará comienzo la aventura. Por supuesto, el 
jefe de la misión será el absolutamente fiel 
esclarecedor Caperucita-R. 


Caperucita-R-OJA 

Antes de seguir, creo que ya ha llegado 
el momento de presentaros a nuestra estre¬ 
lla invitada: Caperucita-R-OJA, el esclare¬ 
cedor perfecto. 

Se trata de un joven esclarecedor adscrito 
al SDF que se ha destacado de tal manera 
en su servicio al Ordenador que ha conse¬ 
guido lo imposible: 0 puntos de traición. 
Esto ha sido aplicado también al resto de su 
familia clónica (es el clon 1), y es tal su 
fidelidad que, en el caso de que los escla- 
recedores resulten unos asesinos en poten¬ 
cia y se carguen a los 6 clones de nuestro 
muchacho, descubrirán que el Ordenador, 
por primera y última vez, ha ordenado la 
producción de más clones. Y es que no le 
parece apropiado tener que prescindir de su 
mejor agente. 

Pero ya se sabe, nadie es perfecto, y bajo 
la inocente apariencia de fiel esclarecedor 
un poco tontillo se encuentra un feroz y 
convencido comunista (en realidad uno de 
los jefes de la sociedad) que tiene una 
variedad de la mutación Empatia Mecá¬ 
nica, que provoca una confianza plena de 
los seres mecánicos en él. Esta es la verda¬ 
dera naturaleza de la confianza del Ordena¬ 
dor. 

De hecho, en la sociedad secreta es cono¬ 
cido por su alias: Lobofe-R-OZZ. Sí, él es 
el responsable del sabotaje y se encargará 
de que los informes del Ordenador no lle¬ 
guen a su destino. 

Su intención es cargarse a Abuel-I-TAH 
durante el momento de la entrega y echar 
las culpas a los esclarecedores (que para 
entonces espera haber eliminado). 


Antepondrá el éxito de su misión a la 
supervivencia de otros comunistas. Pero 
más vale que estos no hagan lo mismo, ya 
que los comunistas castigarán con la 
muerte la negligencia en la protección de la 
vida de Caperucita-R. 

En cuanto a sus atributos y habilidades, 
destacar que su alto cinismo se manifiesta 
en la habilidad Parecer Inocente, en la que 
tiene un 20. 


Caperucita-R-OJA 

Sociedad secreta: Comunistas 
Poder muíante: Empatia mecánica 
Arma: Pistoláser 16 
Armadura: L4 (luego T15) 
Habilidades: Lógica Espúrea 20 
Parecer Inocente 20 


Equipándose 

Es de suponer que los esclarecedores 
querrán equiparse convenientemente para 
llevar a cabo la misión de una manera efi¬ 
ciente. Y si no quieren el bueno de Cape¬ 
rucita-R, con su expresión más inocente, 
dirá: “Bueno, chicos, con el fin de servir 
mejor a nuestro 
gran amigo, creo 
que deberíamos pa¬ 
samos por el SPL y 
el S ID a recoger el 
equipo que el sabio 
Ordenador nos ha¬ 
ya asignado”. 

En el SPL descu¬ 
brirán (quizás por 
primera vez) lo que 
significa que el jefe 
de misión sea 
alguien querido por 
el Ordenador. Les 
darán todo lo que 
puedan por media¬ 
ción de Caperucita- 
R sin poner ningún 
impedimento (aun¬ 
que si piden algo 
sospechoso será el 
mismo Caperucita- 
R el que les denun¬ 
cie por traición, y 
nuestro amigo con¬ 
fía plenamente en 
sus sospechas). Y 
por supuesto, en el 
SID habrá prepara¬ 
dos una serie de 
“avances tecnoló¬ 
gicos” para que los 
prueben nuestros 
jugadores. 

- Armadura total: 

esta armadura 


que no pesa absolutamente nada ha sido 
asignada por el Ordenador al jefe de la 
misión (es decir, a Caperucita-R) y pro¬ 
tege como T15. 

- Super-Ultra-Pistoláser R-3: este pistolá¬ 
ser modificado tiene en principio mucha 
más potencia que un pistoláser normal. 
De hecho, su n° de daño es 16. Se estro¬ 
pea igual que un pistoláser normal, y si 
la tirada es de 16+ el rayo del pistoláser 
es reflejado en el objetivo e impacta en 
el desdichado que disparó. 

- Esfera con extraños dibujos: esta esfera 
es un objeto proveniente de la Antigua 
Era. Se cree que se trata de una especie 
de fuente de energía de la Antigua Era, o 
quizás una bomba. En realidad es un 
mapamundi. 

- Otros objetos: por ejemplo los apareci¬ 
dos en LIDER28. 

Y ya están nuestros muchachos dis¬ 
puestos y equipados para la misión. 

El viaje hacia el sector TAH 

El viaje hacia el sector TAH no debería 
ser demasiado problemático. Bueno, está 
bien, les pondremos una serie de problemas 
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a nuestros chicos (problemas organizados 
por Caperucita-R). En primer lugar, uno de 
los esclarecedores recibirá una señal de su 
sociedad secreta. Si encuentra una excusa 
para separarse del resto, su contacto le 
comunicará una nueva orden: debe impedir 
que los documentos que lleva Caperucita- 
R lleguen a manos de Abuel-I. 

Luego, Caperucita-R les comunicará que 
se ha perdido, y que no sabe exactamente 
por donde debe seguir. Afortunadamente, 
pasará por allí un ciudadano de CS rojo que 
les dirá lo siguiente: 

“¿El sector TAH? Por supuesto. La 
mayoría de la gente suele seguir por el 
pasillo de la derecha, y a partir de allí 
seguir recto por los pasillos de CS rojo. 
Pero habéis tenido suerte. Yo conozco un 
atajo por el que estaréis enseguida. Se trata 
de seguir recto durante tres intersecciones 
y en la cuarta torcer a la derecha. Llegaréis 
enseguida”. 

Por supuesto, el ciudadano es totalmente 
inocente. Es más, dice la verdad. Pero sería 
una verdadera pena que los esclarecedores 
confiaran en él. Es tu labor hacer que 
desconfíen. Confío en ti. 


Vayan por donde vayan, se encontrarán 
después con un robot totalmente Frankens- 
tein que la emprenderá a tiros con todos 
ellos (excepto con Caperucita-R y los miem¬ 
bros de los Comunistas). 

Más tarde, un control de entrada al sec¬ 
tor TAH les pedirá su motivo de entrada al 
sector, su código de misión, etc. Por cierto, 
Caperucita-R no se acuerda, pero es tal su 
fama que los vigilantes le dejarán pasar sin 
ponerle ningún problema. 


Robot Frankenstein 

Sociedad secreta: Comunistas 
Arma: Porra 17 


En casa de Abuel-I-TAH 

Y, en fin, por no alargar más esta parte, 
decir que tras algún contratiempo más (posi¬ 
blemente provocado por los propios escla¬ 
recedores) llegarán ante la casa de Abuel-I- 
TAH. Dado que Caperucita-R es el único 
que tiene una autorización para entrar en una 
sección de código Indigo, los esclarecedores 
deberán hacer 
guardia en la 
puerta. Al ca¬ 
bo de un rato, 
oirán un dis¬ 
paro. Si no 
entran, oirán 
la voz de Ca- 
perucita-R 
que les llama: 
“Chicos, en¬ 
trad rápido”. 
Los que no 
obedezcan 
inmedia¬ 
tamente a su 
jefe de misión 
serán ejecuta¬ 
dos. 

Dentro 
verán a Cape¬ 
rucita-R y a 
un hombre 
vestido de 
Indigo y con 
la cara des¬ 
trozada por 
un disparo de 
láser. 

Caperu- 
c i t a - R 
les dirá 
enton¬ 
ces lo 
siguien¬ 
te a los 
“Menos 
que le 
reconocí a tiem¬ 


po. Estaba diciéndolc la clave cuando me 
di cuenta de que no era Abuel-T (afortuna¬ 
damente el Ordenador me había mostrado 
imágenes suyas). Sin duda alguna se tra¬ 
taba de Lobofe-R-OZZ. Será mejor que 
busquéis a Abuel-J mientras yo voy a 
denunciar el caso al Ordenador”. 

Naturalmente, la búsqueda será to¬ 
talmente inútil (el cadáver es Abuel-1), a no 
ser que la utilices para que los es¬ 
clarecedores se maten entre ellos un poco. 

Acto seguido (o cuando la cosa empiece 
a flojear), 25 soldados de código azul entra¬ 
rán por la puerta, detendrán a los esclare¬ 
cedores por el asesinato de Abuel-I y los 
llevarán a presencia de Carlom-A. 


El juicio 

Para acabar, durante el juicio sumarísimo 
contra los esclarecedores, Caperucita-R 
será su principal acusador. 

Les acusará, en primer lugar, de no haber 
obedecido con la suficiente presteza y dili¬ 
gencia al jefe de misión, como si quisieran 
entorpecer la misión. 

Si los esclarecedores entraron en la casa 
de Abuel-I, les acusará de entrar en un 
recinto de código índigo a pesar de no estar 
acreditados para ello, y mostrará una gra¬ 
bación en vídeo de dicho suceso. 

Finalmente, concluirá que dado que los 
esclarecedores fueron los únicos en entrar 
en la escena del crimen, tuvieron que ser 
ellos los asesinos (por cierto, será divertido 
ver cómo los esclarecedores tratan de 
demostrar que Caperucita-R también entró). 

Recordemos que el Ordenador confía 
plenamente en Caperucita-R, y que si el 
comunista del grupo respalda la historia de 
Caperucita-R, éste intentará (y muy posi¬ 
blemente logrará) demostrar su inocencia. 

Castigos: sólo hay un castigo, por su¬ 
puesto, adecuado para un traidor, y no es 
otro que la ejecución. 

Recompensas: ¿Cómo? ¿Qué has dicho? 
Mira, será mejor que hables un poco más 
fuerte. 


Conclusión 

Y así, el fiel y leal Caperucita-R consi¬ 
guió desenmascarar a un grupo de malva¬ 
dos traidores, que fueron ejecutados por sus 
crímenes. 

Caperucita-R-OJA, por supuesto, fue 
recompensado por su lealtad, como todos 
los buenos ciudadanos, y fue ascendido, y 
todos los ciudadanos del complejo Alfa 
fueron felices y comieron (información res¬ 
tringida, no disponible para su CS). 

Y colorín colorado, este cuento se ha 
acabado, m 
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STAR WARS / TRAVELLER 

El viaje del Walquiria 

Llega el verano, y es el momento de salir de la rutina de siempre, cambiar nuestro paisaje habitual y buscar 
caras nuevas y distintas de las que vemos cada día. En definitiva, es momento de viajar. Lo malo de algunos via¬ 
jes es que se sabe dónde empiezan, pero no donde acaban. 


por Enríe Grau 



Esta aventura ha sido ideada con el fin de 
que pueda ser válida para los dos juegos de 
ciencia-ficción traducidos al castellano, 
Star Wars y Traveller. Es posible que ten¬ 
gas que hacer algún ajuste antes de jugarla 
para adaptarla al sistema de juego que eli¬ 
jas, pero hemos procurado que estos ajus¬ 
tes sean mínimos. También te daremos las 
características correspondientes a los per¬ 
sonajes no jugadores en ambos juegos. 
Cuando veas en alguno de los PNJs el 
signo * querrá decir que son profesiones o 
habilidades inventadas, ya que no se 
encuentran en el manual básico del juego 
en cuestión. 


Introducción 

Los PJs que jueguen esta aventura han de 
estar en una situación económica precaria 
o bien en un estado de aburrimiento inso¬ 
portable. También puede ser que trabajen 
para el Servicio Secreto del Estado. Sea 
cual sea su situación se supone que se inte¬ 
resarán en la lectura del siguiente anuncio 
aparecido en el diario local: 

“Naviera precisa personal para su pró¬ 
ximo viaje. Se necesitan dos pilotos, dos 
técnicos de motores, un oficial científico y 
personal de seguridad (se valorará su 
experiencia en combate). Interesados lla¬ 
mar al teléfono: 232 24 JF, de 9 a 12 y de 
3 a 5” 

La aventura empieza cuando los PJs son 
contratados por la compañía (sueldo a dis¬ 
creción del Director de Juego. Aconsejo 
dar un poco más de lo normal teniendo en 
cuenta las circunstancias de la compañía). 

Antecedentes 

En el sector se han producido muchos 
actos de piratería. Todos con las mismas 
características: Las naves han sido abor¬ 
dadas en un punto de su viaje, saqueadas y 
destruidas. No han habido supervivientes y 
no se tiene ninguna pista. Los servicios de 


inteligencia están muy intrigados y están 
investigando el tema (uno de los PJs puede 
ser un miembro del Servicio Secreto o bien 
trabajar para él). 

La compañía que contrata a los per¬ 
sonajes es la “Compañía de Transportes 
Islander” (CTI). Su situación económica es 
precaria y parece ser que éste viaje es su 
última opción de salir a flote. La situación 
financiera es tan mala que ha tenido que 
vender todas las naves que tenía en buen 
estado. Para este viaje sólo le queda una 
nave que estaba en el dique seco y que ha 
recibido unas reparaciones mínimas (lo 
suficiente para que funcione), aparte del 
hecho de no tener los recambios necesarios 
y obligatorios. Ninguna compañía de segu¬ 
ros ha querido hacerse cargo del viaje por 
lo que se han tenido que hacer algunos 
sobornos a los encargados gubernamenta¬ 
les para conseguir el permiso de despegue. 
Por todo esto ninguno de los empleados 
habituales de la compañía ha querido 
arriesgarse contratándose para el viaje y 
ésta se ha visto obligada a poner el anterior 
anuncio en los periódicos. 

La nave es un carguero con depósito para 
200 Tn de material estándar (cajas, palets, 


containers, etc). Dispone de 6 habitaciones 
para la tripulación y una para el capitán. 
Además tiene enfermería, sala de recreo 
(bar con maquinitas) y gimnasio. La sala 
de máquinas es amplia y está separada de 
la zona habitable por un grueso muro ais¬ 
lante (contra la radiación). Todo está en 
mal estado y muchas cosas no funcionan o 
lo hacen gracias a un arreglo chapuza. 

La carga se compone de chips y re¬ 
cambios electrónicos normales más unas 
cajas de chips de alta tecnología (muy 
caros y que han supuesto más sobornos 
para tener el permiso de comercio corres¬ 
pondiente). Esto último es lo que ha puesto 
en alerta a los servicios de seguridad, pero 
han preferido infiltrar a un agente en espera 
de poder descubrir el “modus operandi” 
pirata (si es que se da el caso del asalto). 

La Tripulación 

La tripulación consta de los PJs más 
algunos PNJs. Ahora vamos a describir a 
los PNJs. Si alguno de los PJs cumple los 
requisitos de un PNJ, éste puede ser susti¬ 
tuido por el PJ sin ningún problema o tener 
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JOHN HADATH 

Capitán 

Traveller 

PPU: 779B99 42 años 
Armada Mercante: 

Navaja 1, Sable de abordaje 1, Traje 
de vacío 1, Piloto 2, Pistola 1, Subfu¬ 
sil 1, Electrónica 2, Astronavegación 
1, Administración 1. 

Star Wars 

Capitán Imperial retirado: 

Atacar con armas 4D+1, Pilotaje Nava 
4D, Bláster 4D+1, Rep/Prog Compu¬ 
tadoras 4D, Astrogación 3D, Bu¬ 
rocracia 3D, Negociar 3D+1, Mando 
3D+1. 


dos tripulantes con la misma función 
(puede ser que hagan tumos), a discreción 
del Director de Juego. 

Capitán: John Hadath (NO SUSTI¬ 
TUIDLE POR PJ). Es un viejo capitán de 
mercante, amargado y alcohólico. Muy cas¬ 
carrabias pero buena persona en el fondo. 
Se encuentra en una situación desesperada. 
Nadie le quiere contratar desde que en el 
último de sus viajes (de eso hace más de un 
año) ordenó sacar la presión de un 
compartimiento donde habían algunos 
tripulantes en un intento de acabar con un 
motín que amenazaba la seguridad de la 
nave. Sufrió un duro consejo de guerra en 
el que al final fue declarado inocente pero 
eso no le sirvió para que la gente dejara de 
considerarle como “el capitán asesino” y, 
por tanto, las navieras no le contrataran 
para no tener problemas con la tripulación. 

Oficial Científico: August Deeth. Es una 
persona LÓGICA, eminentemente práctico 
y que no tiene demasiados escrúpulos. Su 
carácter inflexible y algo excéntrico le ha 
puesto en contra de sus colegas de la Uni¬ 
versidad Planetaria por lo que ha decidido 


JESSIE WALKER 

Piloto 

Traveller 

PPU: 8A8987 30 años 
Armada Mercante: 

Navaja 1, Traje de vacío 1, Piloto 3, 
Pistola 1. Electrónica 1, Astronavega¬ 
ción 1, Voladora 1. 

Star Wars 
Piloto atrevido 

Atacar con Armas 4D, Astrogación 
5D, Bláster 4D, Pilotaje Naval 7D, 
Rep/Prog. Droides 4D, Manejar 
Repulsores 5D. 


AUGUST DEETH 
Oficial científico 
Traveller 

PPU: 677CC9 42 años 
Científico (*): 

Electrónica 2, Ingeniería 1, Compu¬ 
tadora 2, Física 3 (*), Pistola 1, Traje 
de vacío 1. 

Star Wars 
Ingeniero: 

Rep/Prog Computadoras 6D, Tecno¬ 
logía 3D+2, Rep. Naves Espaciales 
5D, Rep/Prog Droides 6D, Bláster 
3D+I, Física (Conocimientos) 7D. 


poner distancia entre su augusta persona y 
“esos pequeños y mezquinos petimetres de 
mente corta y obtusa...”. Es un ser de lo 
más creído posible y sus temas de con¬ 
versación no bajan de la mecánica cuántica 
y las teorías del campo unificado. 

Enfermera: Melinda Hotbody (NO SUS¬ 
TITUIDLE POR PJ). Sensual y sexy. Es el 
PNJ compinchado con los piratas. No será 
difícil que acceda a hacer el amor con 
quien se lo proponga (siempre que sea 
mínimamente agraciado). De hecho se insi¬ 
nuará todo lo que pueda. En realidad se 
trata de un ser no humano, perteneciente a 
una raza que es capaz de cambiar su as¬ 
pecto externo a voluntad (Metamorfos). 
Son muy raros y prácticamente desco¬ 
nocidos. 

Piloto: Jessie Walker. Es el típico ligón 
fanfarrón y charlatán. Va siempre con unos 
pantalones cortos y camiseta de flores 
(menos cuando el capitán se pone duro). Le 
gusta fardar de ser el mejor piloto de la 
galaxia (y no es malo pero tanto como el 
mejor ...). En realidad, aunque no es mal 
piloto, su carácter le ha puesto a malas con 


TONI REMO 

Ingeniero 

Traveller 

PPU: 787A97 38 años 
Armada Mercante: 

Traje de vacío 1, Piloto 1, Mecánica 2 
Electrónica 2, Computador 1, Inge¬ 
niería 3. 

Star Wars 
Ingeniero 

Pilotaje Naval 3D+2, Rep. naves Es¬ 
paciales 4D+2, Rep. Repulsores 4D+2, 
Rep/Prog. Droides 6D, Rep/Prog. 
Computadoras 5D, Tecnología 6D. 




MELINDA HOTBODY 
Enfermera 
Traveller 

PPU: 9AC887 30 años 
Enfermera (*); 

Medicina 2, Traje de vacío 1, Pistola 1, 
Combate personal 2, Seducción 2 (*). 
Star Wars 
Raza Alienígena 

Destreza 3D+1, Percepción 3D+1, 
Conocimientos 2D, Fortaleza 4D, Téc¬ 
nica 3D+1, Mecánica 2D, Habilidad 
Fuerza Metamorfosis 6D (Alterar, con 
este poder también cambia la voz, el 
olor, etc..., incluso el lenguaje). Medi¬ 
cina 5D+1, Bláster 4D+1, Atacar sin 
Armas 6D, Seducción (Percepción) 
5D+1. 


sus compañeros y últimamente le cuesta 
trabajo encontrar un contrato. 

Ingeniero: Toni Remo. Muy tímido y bas¬ 
tante hipocondríaco. Es tan ingenuo que se 
creerá lo que le digan. De hecho ha venido 
a parar aquí totalmente engañado por uno 
de los directivos de la compañía que le ha 
asegurado que todo está en regla y que la 
nave, aunque algo vieja, está en perfecto 
estado (evidentemente no le han permitido 
revisar nada hasta el momento). 

Seguridad: Rock Bulker. Es una persona 
muy rígida y algo histérica. Ve peligros en 
cajas inofensivas o actitudes normales. Una 
palabra que lo clasifica claramente es: 
PARANOICO. Esta forma de ser le ha oca¬ 
sionado muchos problemas en su trabajo. 
Lo último y más sonado fue poner en alerta 
máxima toda el astropuerto civil de la capi¬ 
tal planetaria por culpa de un pequeño pa¬ 
quete que uno de los guardias de la puerta 
había aceptado de un desconocido desti¬ 
nado al cocinero del restaurante portuario. 
Mandó hacer “tiro al plato” a distancia con¬ 
tra el paquete (previa evacuación de todo el 
sector) que resultó ser un aparato de detec- 


ROCK BULKER 

Seguridad 

Traveller 

PPU: C8A787 34 años 
Infantería Marina: 

Sable de abordaje 1, Traje de vacío 1, 
Combate personal 2, Rifle 2. 

Star Wars 
Mercenario 

Atacar con Armas 4D+2, Atacar sin 
Armas 5D+2, Bláster 5D+2, Esquivar 
5D+2, Medicina 3D+1. 
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ción de alcaloides (venenos) valorado en 
varios millones. Después de eso le ha sido 
un poco difícil encontrar trabajo. 

El viaje 

No he puesto la ruta exacta ni el mundo 
origen de la nave para que el Director de 
Juego tenga más flexibilidad a la hora de 
empezar el módulo. De todas formas el pla¬ 
neta de origen debería ser industrializado y 
en la ruta se tendría que pasar por algunos 
planetas poco importantes y deshabitados. 

El viaje es bastante aburrido. La rutina de 
la nave es monótona y repetitiva. Esto hace 
que los tripulantes se vayan conociendo y 
dando cuenta del estado de la nave. Se pue¬ 
den montar entretenimientos con la avidez 
sexual de Melinda, la paranoia histérica de 
Bulker y las broncas cascarrabias del capi¬ 
tán. Una vez el Director de Juego considere 
que es buen momento, puede pasar al ata¬ 
que pirata que tiene que coincidir con una 
escala para repostar en un planeta deshabi¬ 
tado (la nave pirata se hallará oculta en la 
atmósfera planetaria). 

El sistema de los piratas es sencillo. El 
tripulante introducido se dirige hacia el sis¬ 
tema de ventilación e introduce unas cáp¬ 
sulas que van desprendiendo un gas ino¬ 
doro de forma gradual. Previamente ha 
recogido una máscara de oxígeno que tenía 
guardada en la enfermería y ha inutilizado 
las bombonas que hay en la antecámara de 
salida al exterior (junto con los trajes de 
vacío) y las otras de la enfermería. El gas 
es un potente narcótico que actúa con suma 
rapidez. Es muy difícil poder oler el gas 
pero se permite una tirada. Si el resultado 
es un éxito se le pregunta al personaje que 
hace. La única opción posible es aguantar 
la respiración hasta encontrar una bombona 
de oxígeno pero las únicas que había dis¬ 
ponibles están inutilizadas. Teóricamente 
hay otras bombonas en el depósito de carga 
pero se encuentran dentro de cajas junto 
con el material de repuesto y, como ya he¬ 
mos comentado antes, este material no 
existe. 

O sea que de una forma u otra lo único 
que importa es el tiempo que puede ir 
aguantando la respiración el personaje en 
cuestión. Este ha de hacer una tirada de 
constitución cada asalto de combate con 
una dificultad creciente para no respirar. El 
personaje que respire el gas ha de hacer una 
tirada de constitución con una dificultad 
creciente en cada asalto para no caer 
inconsciente. 

Independientemente del caso, la en¬ 
fermera se paseará por la nave compro¬ 
bando el estado del personal. Si encuentra 
alguno despierto se encargará de dormirlo 
con un disparo de una pistola hipodérmica. 
Una vez realizada la inspección de forma 


satisfactoria, se dirigirá al puente de 
mando. 

Los planes de los piratas son: 

a) Una vez todo el mundo esté in¬ 
consciente la enfermera parará los motores 
de la nave y enviará un mensaje a la nave 
pirata que se encuentra por las cercanías. 

b) La nave se aproximará para abordar 
cuando reciba la señal convenida. Si 
encuentra resistencia intentará tomar la 
nave por la fuerza. Si la señal se retrasa, 
también intentará el abordaje pero antes 
hará algunos disparos preventivos al car¬ 
guero. 

c) Una vez en posesión de la nave, tras¬ 
ladarán toda la carga a la suya junto con los 
tripulantes (para esclavizarlos) y prepara¬ 
ran cargas explosivas a fin de destruir la 
nave y todas las pistas que en ella se pudie¬ 
ran encontrar. 


La base pirata 

Esta base tiene como tapadera una anti¬ 
gua estación minera que fue comprada en 
su momento como un lugar ideal por su 
posición estratégica: algo apartada y aislada 
pero cerca de las rutas de comunicación 
más importantes de la zona. Los esclavos 
trasladados por las naves piratas son obli¬ 
gados a trabajar (de momento) en las 
minas. Estas tienen muy malas condiciones 
de habitabilidad y la subsistencia es pre¬ 
caria. Los que sobreviven unos meses son 
reasignados a otros lugares dentro del 
imperio pirata. Los que están en malas con¬ 
diciones son trasladados a las plantaciones 
de tionita del planeta Erekosé como “san¬ 
gre fresca'’. 

La base se encuentra en un asteroide 
(evidentemente sin atmósfera) que órbita 
un sistema poco importante del tipo espec¬ 
tral M3 (que no sale en las cartas de nave¬ 
gación normales) y está organizada en tres 
niveles: 

- Nivel 1: Está rodeado de una cúpula cen¬ 
tral con tres conductos que llevan a tres 
cúpulas más pequeñas (las zonas de ate¬ 
rrizaje). Consta de tres espaciopuertos y 
la unidad de almacenaje y administra¬ 
ción. Hay un gran ascensor central que 
lleva a los niveles inferiores y que es la 
única vía de acceso “pública”. Luego hay 
pequeñas escaleras de servicio sólo utili- 
zables por personal especializado. 

- Nivel 2: Está bajo tierra inmediatamente 
por debajo de la cúpula central y contiene 
el acceso a la red de minas, los comedo¬ 
res, salas de recreo, de tiro, gimnasio, etc, 
además de las habitaciones del personal. 
La red de minas se divide en tres ramas 
principales de las que se bifurcan varias 
líneas interconectadas formando un labe¬ 
rinto subterráneo mal iluminado y con 
muchas zonas inseguras. Además el aire 
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LIDER 


Oficial pirata 

Traveller 

PPU: 878886 30 años 
Ejército de Tierra 

Rifle 1, Traje de vacío 1, Liderazgo 1, 
Combate personal 1, Pistola 2. 

Star Wars 

Destreza 3D+2, Percepción 2D, Co¬ 
nocimientos 3D+2, Fortaleza 3D, Téc¬ 
nica 2D+2, Mecánica 3D, Bláster 
6D+2. Mando 4D. Atacar sin Armas 
3D+2, Esquivar 5D+2. 

Sargento pirata 

Traveller 

PPU: 878786 26 años 
Ejército de tierra 

Rifle 2, Traje de vacío 1, Combate 
personal 1. 

Star Wars 

Bláster 5D+2, Atacar sin armas 3D+2, 
Esquivar 4D+2. 

Soldado pirata 

Traveller 

PPU: 877786 22 años 
Ejercito de tierra 

Rifle 1, Traje de vacío 1, Combate 
personal 1. 

Star Wars 

Bláster 4D+2, Atacar sin armas 3D+2, 
Esquivar 4D+2. 

Técnico/Médico, etc, pirata 
Traveller 

PPU: 697A98 30 años 
Civil: 

Electrónica 1, Traje de vacío 0, Com¬ 
putadora 1, Soborno 1, Técnica 1. 

Star Wars 

Rep/Prog. Droides 4D+2, Rep/Prog. 
Computadoras 4D+2, Negociar 4D, 
+ 1D en su profesión (medicina, 
reparación naves espaciales, etc...). 


es muy tenue y pobre en oxígeno, car¬ 
gado de gases extraños, lleno de hollín y 
polvo y con una temperatura de 5°C 
aproximadamente. Está vigilado por 
guardias armados con traje especial para 
el frío y máscaras de oxígeno. Aquí tra¬ 
bajan como esclavos la gente capturada 
en las naves mercantes (las enfermeda¬ 
des pulmonares están al orden del día). 

- Nivel 3: En este nivel se hallan confina¬ 
dos los presos cuando no trabajan en las 
minas (ver diagrama). Se compone de 
tres centros de reclusión idénticos con 
capacidad para 100 presos cada uno. En 
la sala de guardia interna hay 5 guardias 
y en la cámara de acceso se halla 1 más. 
Los guardias de la sala se organizan en 
turnos y siempre hay dos dando vueltas 
entre las celdas. Uno de ellos, el sar- 
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gento, permanece siempre en la sala. Son 
relevados cada 8 horas y cuando se 
despierten los PJs faltarán 4 h para el 
cambio de guardia. Hay un botón en la 
entrada que da la alarma general. Si se 
aprieta, se presentará en dos minutos la 
reserva de la guardia (que se halla en el 
segundo nivel) que se compone de 5 sol¬ 
dados armados de fusil y dos granadas 
cada uno, 2 soldados con ametralladoras 
ligeras de posición. 2 soldados con tubos 
lanzagranadas (con granadas de gas), 1 
sargento armado con fusil, pistola y 2 
granadas y 1 capitán armado con pistola. 
No creo que haga falta pero por si acaso 
doy aquí la composición total del turno de 
guardia activo (en total hay tres tumos: uno 
está activo, otro durmiendo y el último dis¬ 
perso de recreo por la base): 24 soldados + 
4 sargentos + 1 capitán 
Al mando de la base se encuentra un coro¬ 
nel. Todos estos rangos son internos del 
ejército pirata que es una organización muy 
estructurada y jerarquizada, donde los 
ascensos se consiguen a sangre y fuego (la 
mayor parte de las veces traicionando al 
inmediato superior o matándolo en combate 
personal). O sea, que si alguien en este ejér¬ 
cito es capitán, por ejemplo, es por que tiene 
un carácter fuerte, de forma que no se corta 
en emplear los métodos que sean necesarios 
para afirmar su autoridad (la ejecución 
pública y en el acto está al orden del día). 


La celda 

Todos los PJs y PNJs de la nave son colo¬ 
cados en la misma celda (a excepción, claro 
está de la enfermera). Allí se encuentran tres 
prisioneros más: dos hombres y una mujer. 
Se trata de ex-pasajeros de un crucero de 
línea regular que fue atacado por los piratas 
hace un mes. Cuando los PJs despierten les 
explicarán las pésimas condiciones de vida 
del lugar y las terribles medidas de seguri¬ 
dad de la base, así como el sistema que tie¬ 
nen los piratas para controlarlos: a parte de 
los guardias armados, cámaras de televi¬ 
sión, etc, lo peor de todo es la implantación 
de un “Esturión Erekosiano”. Se trata de un 
anfibio pequeño (4 cm) y alargado que 
habita las marismas de Erekosé. Tiene la 
capacidad de infiltrarse por los conductos 
auditivos de los mamíferos hasta llegar al 
nervio donde se “conecta”. Se alimenta de 
las corrientes nerviosas del cerebro y, por lo 
demás, se trata de un parásito inofensivo. 
Pero los científicos de los piratas han des¬ 
cubierto cómo controlar los impulsos ner¬ 
viosos de este animal mediante ondas de 
radio en una frecuencia muy concreta y 
determinada. El resultado es que pueden 
administrar dolor a quien quieran de los pre¬ 
sos (a los que se les ha implantado un estu¬ 
rión en el conducto auditivo) mediante un 
sencillo aparato esté donde esté el preso en 
cuestión (siempre y cuando no se aleje más 
de dos Km del emisor). 
De hecho pueden hacer 
que el dolor llegue a tal 
nivel que produzca un 
derrame cerebral ocasio¬ 
nado la muerte de la víc¬ 
tima en medio de una 
terrible agonía. 

Los PJs aún no tienen 
el esturión implantado 
pero, según los tres 
prisioneros, es de supo¬ 
ner que no tarden mucho 
en hacerlo (de hecho 
piensan implantárselo 
cuando sea el cambio de 
guardia, dentro de 4 h). 
Así que, si quieren pla¬ 
near la fuga, tendrán que 
hacerlo rápidamente. 
Afortunadamente para 
ellos los presos han con¬ 
seguido una copia de las 
llaves de la celda (me¬ 
diante sobornos) y saben 
de la presencia momen¬ 
tánea de una nave de 
carga en el puerto B de 
la base (recordemos que 
hay tres puertos: A, B y 

C). 

De todas formas y aun¬ 
que la ayuda de personas 





Mary Calvin 

Traveller 

PPU: 697A98 30 años 
Civil: 

Electrónica 1, Traje de vacío 0, Com¬ 
putadora 1, Soborno 1, Administración 
1 . 

Star Wars 

Rep/Prog. Droides 3D, Rep/Prog. 
Computadoras 3D, Negociar 3D, 
Burocracia 3D, Características bases 
2D en todas. 

Andrew Calvin 

Traveller 

PPU: 787878 22 años 
Civil: 

Electrónica 1, Traje de vacío 0, Com¬ 
putadora 1. 

Star Wars 

Rep/Prog. Droides 3D, Rep/Prog. 
Computadoras 3D, Características ba¬ 
ses 2D en todas. 

Hans Joljen 

Traveller 

PPU: 777BA8 42 años 
Civil: 

Electrónica 3, Traje de vacío 0, Com¬ 
putadora 3, Administración 1. 

Star Wars 

Rep/Prog. Droides 5D, Rep/Prog. 
Computadoras 5D, Burocracia 3D, Ca¬ 
racterísticas bases 2D en todas. 


sin el implante de control puede ser muy 
útil, la postura de los tres prisioneros res¬ 
pecto a los recién llegados aún es de recelo. 
Básicamente hay tres opiniones: 

Mujer joven (Mary Calvin): Cree que los 
PJs son realmente prisioneros recién llega¬ 
dos y quiere hacerles participar en el plan 
de fuga por su utilidad al no estar aún con¬ 
trolados. 

Hombre joven (Andrew Calvin): Está 
indeciso. Seguirá a la mujer, que es su her¬ 
mana. 

Hombre viejo (Hans Joljen): Tiene 
miedo de los posibles traidores. No se fía 
de los recién llegados y no quiere hacerles 
partícipe del plan de fuga. 

Los tres hablarán entre sí en voz baja dis¬ 
cutiendo al respecto. La decisión final 
depende de la actitud de los jugadores (a 
discreción del Director de Juego). Si el 
resultado final es de colaborar la mujer les 
confiará su secreto y sus conocimientos 
sobre la seguridad de la planta donde están 
recluidos (ver el dibujo de la planta): 

A. Hay una cámara de televisión enfocando 
el pasillo. De todas formas la salida de la 
celda donde se hallan recluidos está fuera 
de su campo de visión y se puede inten¬ 
tar alcanzar la cámara sin ser visto. 
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B. Hay dos guardias dando vueltas pero no 
van juntos (no se fían el uno del otro) y 
su vigilancia es bastante relajada. 

C. Las llaves de la puerta de salida las tiene 
el guardia de la entrada. Allí está también 
el botón de la alarma general. 

D. E1 resto de soldados está en la sala de 
guardia descansando o jugando a las car¬ 
tas. En teoría se han de dedicar a vigilar 
las cámaras de TV, pero pasan bastante 
de hacerlo. 

E. Hay un ascensor que lleva a la superficie. 
No sabe si hay guardias allí ya que siem¬ 
pre que han tomado el ascensor para ir a 
las minas iban acompañados de guardias. 
En teoría hay otras escaleras para repa¬ 
raciones pero no sabe donde están. 

F. E1 acceso a los puertos está poco vigilado 
pero la entrada tiene un código de 
acceso. Habrían de conseguir saltar esa 
protección de alguna manera. Hans Jol- 
jen es un experto en electrónica e infor¬ 
mática y puede intentarlo. 

Im huida 

Los datos aportados por María son bas¬ 
tante exactos. La probabilidad de encontrar 
vigilancia en el ascensor es del 20%. las 
escaleras de servicio tienen un acceso en 
cada planta, cerca del ascensor, a través de 
una mampara de un metro de altura atorni¬ 
llada a la pared a ras de suelo. Los pasillos 
de la base están poco transitados y hay un 
10% cada 20 m de avance (o cada minuto 
parados) de encontrarse con alguien. Evi¬ 


dentemente los sitios de reunión como 
bares, gimnasios, etc están llenos de gente. 
Si en algún momento los piratas se dan 
cuenta de lo que pasa, los tres prisioneros 
que acompañan a los PJs caerán al suelo 
presas de un tremendo dolor que les matará 
al cabo de pocos minutos (ldó min) a 
menos de que despeguen en la nave en ese 
momento. 

El astropuerto tiene un vigilante que está 
en la sala de control del mismo. Normal¬ 
mente está viendo un video o escuchando 
música por lo que no está muy atento (a 
menos de que haya sonado la alarma gene¬ 
ral). La nave está en el hangar y sin tripu¬ 
lación. es de un tipo similar a la nave de los 
PJs y tiene una pequeña lanzadera de ate¬ 
rrizaje. Puede salir en cualquier momento 
aunque alguien habría de abrir la com¬ 
puerta exterior, o bien preparar una aber¬ 
tura temporizada (en ese caso se ha de 
especificar el tiempo). 

Si todo sale bien y se consigue abordar la 
nave habiendo preparado la apertura de la 
puerta, aún quedará otro pequeño detalle 
por resolver. El hecho es que la nave está en 
la base esperando la llegada de una pieza 
(un “rotor de conducción elipsoidal”...) que 
interviene en el sistema de “salto hiperes- 
pacial”. O sea: pueden despegar y entrar en 
órbita pero no pueden salir del sistema este¬ 
lar ya que no pueden alcanzar la velocidad 
de la luz. Si a eso unimos el hecho de los 
cazas de intercepción piratas que hay en la 
base tenemos un gran problema. De todas 
formas siempre cabe la posibilidad de hacer 
una “chapuza” y sustituir la pieza por un 
arreglo momentá¬ 
neo. Todo ello 
huyendo de los 
cazas y recibiendo 
de tanto en tanto dis¬ 
paros por su parte: 
mejor que se den 
prisa. Para hacer 
este arreglo se ha de 
tener un nivel ele¬ 
vado en Ingeniería 
de motores (cosa 
que tiene Toni 
Remo, si aún vive) y 
se tarda de media 30 
minutos (los 10 úl¬ 
timos con los dispa¬ 
ros de los cazas). 

Suponiendo que 
todo salga bien aún 
hay que decidir el 
destino. La chapuza 
sólo aguantará un 
salto corto y, según 
los planos de la 
zona que hay en la 
nave, el único pla¬ 
neta en un radio se¬ 
guro de salto (con 


una base de tipo inferior) es Erekosé. Nadie 
puede haber oído hablar de Erekosc por lo 
que a nadie le suena ese nombre (lo cual no 
deja de extrañar al capitán). Por otra parte, 
si deciden arriesgarse y programar otro des¬ 
tino tienen un 25% de que falle el disposi¬ 
tivo produciéndose entonces un “salto 
fallido” con las consecuencias que ello oca¬ 
siona (desde aparecer en un sistema cual¬ 
quiera en un radio de varios saltos hasta la 
explosión del motor). 

La plantación pirata 

Suponiendo que decidan ir a Erekosé se 
puede seguir jugando la aventura. Si no, el 
Director de Juego habrá de improvisar el 
final (que puede ser sencillamente la lle¬ 
gada sanos y salvos a un planeta conocido). 
A la llegada al sistema estelar, la “chapuza” 
se fundirá haciendo imposible toda repara¬ 
ción. O sea, que si quieren salir de allí 
habrán de conseguir la pieza en la base de 
Erekosé. 

El sistema Erekosé no está en los ar¬ 
chivos públicos como conteniendo planeta 
con base. Ni siquiera como sistema con 
planetas habitables. Se pueden encontrar 
referencias por haber sido explorado en su 
día (hace 300 años) y desechado por su ale¬ 
jamiento de las líneas comerciales. Los 
datos informan de un sistema sin planetas 
habitables ni ningún recurso interesante 
(los archivos han sido cuidadosamente fal¬ 
sificados). En la nave pirata se encuentran 
las referencias originales. En realidad el 
sistema Erekosé contiene 6 planetas: 4 in¬ 
teriores y de tamaño reducido (tipo Tierra) 
y 2 exteriores de gran tamaño (tipo Júpiter). 
De los planetas interiores el único intere¬ 
sante es Erekosé IV: planeta tipo jungla, 
con grandes selvas y abundantes precipita¬ 
ciones. Su temperatura media oscila alre¬ 
dedor de los 30°C. Todo ello facilita la pre¬ 
sencia de pantanos y marismas. En este 
planeta los piratas realizan un cultivo inten¬ 
sivo muy especial: se trata de tionita, la 
droga alucinógena más fuerte y más prohi¬ 
bida conocida. Otra cosa que se halla en los 
archivos de la nave junto a las informacio¬ 
nes de Erekosé es una entrada reseñada: 
“contraseña”, pero para acceder a ella pide 
un nivel de usuario muy alto (que corres¬ 
ponde al de capitán de la nave) y que los 
PJs no tienen. De todas formas se puede 
intentar pasar esta barrera con una tirada 
muy buena de computador. En ese caso se 
podrá visualizar la contraseña ligada a Ere¬ 
kosé: "La rosa chafada ”. 

El cultivo pirata se desarrolla en la isla 
donde tienen su base de aterrizaje. El cul¬ 
tivo de tionita a gran escala es diferente de 
cualquier otro cultivo ya que se trata de 
plantas que se alimentan de sangre. En su 
medio ambiente natural, las marismas, 
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obtienen su alimento de pequeños animales 
que quedan atrapados entre sus zarzas (la 
planta puede moverse un poco y tiene espi¬ 
nas retráctiles). Pero para el cultivo a gran 
escala, los piratas han ideado un sistema de 
canalización a través de pequeños conduc¬ 
tos que pasan por encima de las plantas pro¬ 
duciendo una fina lluvia de sangre (es como 
una paira pero a lo largo de cientos de me¬ 
tros). La tionita se almacena en unos peque¬ 
ños frutos situados en el centro de la planta 
y son recolectados periódicamente por 
robots especializados (cualquier ser humano 
sería atacado por las plantas). 

Para conseguir la sangre los piratas 
hacen raids periódicos de caza por la selva 
continental (la isla se halla cerca de el con- 
tinente sur del planeta) donde capturan 
tanto animales como nativos humanoides 
(primitivos, de un nivel tecnológico pare¬ 
cido a los indios de Sudamérica). Los indí¬ 
genas permanecen recluidos normalmente 
en el “centro de reclusión de nativos” 
donde hacen trabajos normales, pero de 
tanto en tanto algunos son conducidos a los 
“centros de captación de sangre” donde los 
encadenan en pequeñas jaulas en forma de 
cama con correas y abrazaderas, prepara¬ 
das para extraer la sangre lentamente. Esta 


Nativo erekosiano 

Traveller 

PPU: 8A9755 26 años 
Nativo (*): 

Arco 2, Combate personal 1, Rifle 0. 
Star Wars 

Destreza 3D+2, Percepción 2D, Co¬ 
nocimientos 2D+1, Fortaleza 3D+2, 
Técnica 4D, Mecánica 2D+1, Arco 
5D+2, Atacar sin Armas 5D, Bláster 
4D+2. 


sangre es llevada a una estación de bombeo 
donde se distribuye por todo el complejo de 
conducciones. Los indígenas en estas con¬ 
diciones suelen vivir unas cuantas semanas 
antes de morir de anemia. 

La base de aterrizaje 

La base se compone de: Zona de ate¬ 
rrizaje con capacidad para naves de 50 m 
como máximo (la lanzadera puede aterrizar 
aquí), la caserna del V regimiento pirata 
(200 hombres organizados en dos compa¬ 
ñías), la base de helicópteros (con capaci¬ 
dad para 10 aunque actualmente sólo hay 
4), el depósito de misiles (preparado para 
un eventual ataque espacial) y la “estación 
de contacto interestelar”. 

Si los PJs han conseguido la contraseña 
pueden engañar a los piratas haciéndose 
pasar por compañeros suyos. Les recibirán 
con los brazos abiertos y estarán dispuestos 
a darles la pieza que les falta. Pero existe el 
riesgo de que se den cuenta que no pertene¬ 
cen a la organización pirata a medida que 
vayan hablando y surjan algunas preguntas 
sin responder o con respuestas erróneas 
(¿que tal el viejo Bill?, ¿tan cabrón como 
siempre?... Donde “el viejo Bill” es alguien 
conocido por todos como, por ejemplo, el 
comandante de la base minera). 

Si los PJs no tienen la contraseña y se 
comunican con la base, los piratas pensa¬ 
rán en principio (a menos de que tengan 
motivos para sospechar algo más) que se 
trata de una nave mercante que se ha ave¬ 
riado y que ha ido a parar a este sistema. En 
ese caso les comunicarán que “por motivos 
de seguridad no les es permitido aterrizar 
en el planeta” y prepararán los misiles para 
disparar en 20 turnos. Entonces pueden 
pasar dos cosas: 

A. Si la nave de los PJs se queda en la posi¬ 


ción de tiro de los piratas, éstos dispara¬ 
rán dos misiles cada 4 turnos (después de 
los primeros 20 de preparación) hasta 
destruir la nave o que ésta consiga esca¬ 
par de la línea de tiro (para ello habrían 
de alcanzar la otra cara planetaria y se tar¬ 
dan 20 turnos). El impacto de un misil 
tiene un 25% de destrucción de la nave (a 
menos de que se utilice algún otro sis¬ 
tema más realista para simular este com¬ 
bate). En caso de destrucción de los 
motores de la nave, ésta caerá al planeta. 
Dejamos la decisión al DJ sobre la posi¬ 
bilidad de que los PJs se salven utilizando 
la lanzadera (siempre con el peligro de 
que les disparen al menos un misil). 

B. Si los PJs insisten en que les es imposible 
irse debido a la falta de la pieza, los piratas 
verán que su secreto no corre peligro y 
aceptarán que aterricen con la lanzadera. 
Una vez en su poder intentarán capturarles 
para poder utilizarlos como “sangre 
fresca”. Como la demanda de sangre está 
cubierta serán recluidos momentáneamente 
en el “campo de reclusión de nativos”. 

Sea como fuere, al cabo de una semana 
aparecerá en el sistema una nave de guerra 
pirata. 

Posibilidades de acción 

Básicamente el problema de los PJs es 
conseguir la pieza que les falta. Si no tie¬ 
nen la contraseña y consiguen sobrevivir a 
los misiles piratas pueden plantearse varias 
líneas de actuación: 

A. Intentar contactar con los nativos. Éstos 
se están organizando intentando formar 
un ejército de resistencia. Han conse¬ 
guido algunas armas (fusiles tipo M-16 y 
algunas granadas) y, si ven que los PJs 
están en contra de los piratas (algo difí¬ 
cil en principio), les ayudarán en lo que 
puedan. De hecho están deseosos de 
poder hacer una acción de comando con¬ 
tra la base pirata. Recordad que los nati¬ 
vos están en el continente y que, por 
tanto, se ha de conseguir algún medio 
(helicóptero capturado, barco, etc) para 
llegar a la isla. La lanzadera podría ser¬ 
vir pero no puede ir demasiado a ras de 
tierra y es muy fácil de detectar (aunque 
nada es imposible). 

B. Intentar un ataque tipo comando por su 
cuenta. Es lo mismo que antes pero sin el 
apoyo nativo. 

En ambos casos se deja al Director de 
Juego organizar las cosas con la in¬ 
formación de que dispone. Otra cosa que 
habría de procurar es ser lo menos “con- 
ductista” posible puesto que el módulo ya 
lo es de por sí. O sea, si los PJs quieren ir a 
otro planeta y no a Erekosé, por ejemplo, 
déjalos, es igual que se pierdan esa parte 
del módulo. En todo caso la podrás utilizar 
en alguna otra partida. • 
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Nos comunican que Colditz, 
suplemento para Comandos de 
Guerra centrado en el tema de los 
prisioneros de guerra, se retrasará 
un poco antes de salir al mercado. 
Esto no significa que esta edito¬ 
rial se haya quedado parada, sino 
todo lo contrario, como lo 


demuestra Internautica, libro que 
explica todo lo que necesitas 
saber sobre las autopistas de la 
información y como viajar a tra¬ 
vés de ellas, en un lenguaje claro 
y sencillo. 

La Factoría 

Para finales de este mes de 
septiembre anuncian la salida al 
mercado de una novedad para 
Vampiro. Se trata, en concreto, de 
Libro de Clan dedicado a los 
Gangrel. 

Respecto a la las traducciones 
de juegos que están realizando, 
nos comunican que GURPS se 
retrasará posiblemente hasta el 
mes de diciembre, mientras que 
Werewolf podría ser posible que 
salga a la venta en noviembre. 


Farsa’s Wagón 

A mediados de septiembre 
debería aparecer la esperada Guía 
Mitxelin de Barnacity. En pala¬ 
bras de Xavi Garriga, uno de los 
responsables del tema, “...al fin 
hemos conseguido crear la guía de 


Barnacity, un lugar para que los 
narizones descansen tras las parti¬ 
das y puedan conspirar a gusto 
contra los delirios imperialistas de 
un loco que se hace llamar Papá 
Alejo”. En ella se explican de¬ 
talles del mundo de Fanhwuer tan 
necesarios como dónde encontrar 
las pizzas más baratas de Barna¬ 
city o de qué color son los calzo¬ 
nes de Papá Alejo. 

Pero aún hay más, ya que para 
las próximas Gen Con , Farsa’s 
Wagón promete más novedades. 
La primera es un recopilación de 
módulos para Fanhunter, que reci¬ 
birá el nombre de Barnacity Tales. 
En cuanto a la segunda. Farsa’s 
mantiene un silencio absoluto. 
Sólo nos han podido adelantar que 
se trata de un nuevo juego, cuyo 
nombre permanece, por el mo¬ 
mento, en máximo secreto. 

Por último, están preparando el 
lanzamiento de la primera línea 
de figuras de plomo basadas en 
un juego autóctono y épico-de¬ 
cadente, es decir, Fanhunter. 

Joc Internacional 

A la espera de poder ofrecerte 
en castellano el juego de cartas 


coleccionables de El Señor de los 
Anillos (del que te hablamos en 
nuestra sección Y no llevan 
sello), en el que esta marca está 
centrando actualmente sus esfuer¬ 
zos, Joc ofrece a los forofos de 
las aventuras espaciales Espacio 
Paralelo, un módulo de Star 
Wars que transcurre en una nueva 
galaxia, a la que va a parar una 
nave de prisioneros de la alianza 
rebelde. Allí encontrarán una 
nave abandonada alienígena que 
contiene muchas soipresas. 

Por otra parte, ahora también 
podrás conectar con Joc Interna¬ 
cional a través de Internet. La 
dirección es Joc.int.@servicom, y 
a ella podrás dirigir tus dudas 
sobre los productos de la marca y 
sus novedades, además de al ser¬ 
vicio telefónico de Infojoc, en el 
número (93)345.85.65. que de 
martes a jueves, entre 3 y 5 de la 
larde, tienes a tu disposición. 


Kerykion 

Ya tienes a tu disposición Mis- 
tridge, que detalla a! máximo la 
Alianza de Mistridge y la comarca 
de Val du Bosque con todos sus 


AGENDA 


Valladolid, 28 al 30 
de septiembre 

XXII Concurso de Maquetas 
Plásticos Santos 

Inscripción y entrega de obras para el 
XXII Concurso de Maquetas de Plásticos 
Santos. Las maquetas deberán entregarse 
en Plásticos Santos, c/Conslilución 7, 
Valladolid. El fallo del jurado se publi¬ 
cará el dia 5 de octubre, y la entrega de 
premios será el día 21 de octubre en el 
Salón de Actos del Banco Bilbao Viz¬ 
caya, de Valladolid. 


Barcelona, 29 de septiembre 
al 1 octubre 

Cartamanía’95 

Organiza Club de Rol de la UPC. 

Primeras Jornadas de juegos de cartas 
coleccionables. Campeonatos de Magic 
oficiales (tipos I y II de WotC), Ice Age, 
“Wild” Magic, Magic Un Color, “Com- 
mon" Magic, Magic por parejas, Jyhad, 
Doomtrooper, Star Trek, Spellfire, etc... 
Bazar del Intercambio. 


La Coruña, 12 al 15 de octubre 

III Campeonatos de 
Juegos de Rol 

Centro Social SAFA, c/Sagrada Fami¬ 
lia 26, La Coruña. Organizan clubs 
LEGEND, L&T. Excálibur, Seguimos 
Avanzando y Nostromo. 

Torneos oficiales de AD&D. La Lla¬ 
mada de Cthulhu, El Señor de los Ani¬ 
llos, Cyberpunk, Vampiro, Warhammer 
Fantasy Battle, Civilización y Golpe. Par¬ 
tidas de exhibición e iniciación. Torneo 
de rol en vivo. 

Inscripciones hasta el 7 de octubre. 
Cuota de inscripción: 200 pesetas. 

Más información: 

Centro Social SAFA. c/Sagrada Fami¬ 
lia 26, 15007 La Coruña, teléfonos 
(981)24.40.33/24.05.24. 

Barcelona, 3 al 5 de noviembre 

Gencon'95 

Drassanes de Barcelona. 

Organizan Ediciones Zinco , Timan 
Mas y Borrás. 

Campeonatos, presentación de nove¬ 
dades y presencia de marcas del sector. 


Precio de la entrada 500 pesetas (1200 
el abono). 

Conil de la Frontera (Cádiz), 18 al 
23 de diciembre 

Ludo-Forum'95 

Casa de la Juventud, c/Laguna s/n. 

Organizan Asociación de Rol Fórum, 
Ayuntamiento de Conil. 

Partidas de juegos de rol, simulación y 
estrategia. 

Más información: Fermín Muñoz Sán¬ 
chez, Casa de la Juventud, c/Laguna s/n, 
11.140 Conil de la Frontera (Cádiz), telé¬ 
fono (958)44.24.92 (de 8 a 14 horas). 

Barcelona, 22 al 24 de marzo 

Dia de Joc 

Centro Cívico de Les Cotxeres de 
Sants. junto Plaza de Sants. 

Organiza Dia de Joc-Lúdic 3 con el 
patrocinio de Joc Internacional. 

Jomadas de juegos de rol y simulación 
abiertas a todos los creativos autóctonos 
y marcas. Espacio especial para los clubs 
y sus actividades. 

Para más información: teléfono (93) 
451.42.11. 


Os recordamos que esta sección, como el resto de la revista, está abierta a vosotros. Si estáis 
preparando alguna actividad y queréis anunciarla, escribidnos antes del 20 de octubre a 
LIDER, c/. Recaredo, 2, local 20, 08005 Barcelona. 
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secretos. Ideal para localizar tus partidas 
de A rs Magica. 

A finales de este mes esperan poner 
a tu disposición La Alianza. Rota de 
Calebais, una interesante aventura. Y no 
te creas que aquí se acaban las noticias 
de esta editorial, ya que nos confirman 
que están trabajando en tres nuevos títu¬ 
los que pueden ver la luz en breve. De 
hecho, esperan poder ofrecerte el Ga¬ 
mona el mes de diciembre, aunque no 
nos aseguraron nada. 

M+D 

Como de costumbre, un montón de 
noticias sobre esta marca madrileña. 
Cyberpunk debería incrementar su línea 
este mes de septiembre con los ya anun¬ 
ciados Chromebook (compendio de nue¬ 
vas armas, blindajes, ciberimplantes...) 
y Soldado de Fortuna (imprescindible 
para mercenarios), mientras que posi¬ 
blemente Informe Corporativo I aparez¬ 
ca antes de final de año. Respecto a Es¬ 
paña 2020, no tiene fecha de salida aún. 

Entre finales de septiembre y pri¬ 
meros de octubre debería aparecer 
Hogan’s Last Stop , que incluye las nue¬ 
vas pantallas de Far West, con una 
nueva ilustración. Recoge además la 
mayoría de las reglas de El Oro de la 
Unión, pero la aventura es distinta. Apa¬ 
che se retrasa hasta las Navidades. Tam¬ 
bién están liados con las figuras de 
plomo de este juego. Para finales del 
mes que viene esperan poner a tu dispo¬ 
sición unas pocas referencias, que irán 
ampliando hacia final de año. 

Kult aumenta su colección el pró¬ 
ximo mes de octubre con Legiones de la 
Oscuridad, un recopilación de nuevos 
monstruitos y hechizos que incorpora 
las reglas de magia, y este mismo mes 
debería aparecer un Compendio de 
Armas de Fuego modernas, traducción 
de un libro de R. Talsorian Games que 
describe un buen número de armas de 
fuego actuales e incorpora datos para 
hacerlas adaptables a cualquier sistema 
de juego. Respecto a Doomtrooper, es¬ 
tán esperando que les envíen el material 
de Warzone, última expansión en juego 
que se centra en las corporaciones. Por 
lo que hace referencia a Mutant Chro- 



nicles, nos comunican que ya tienen 
lista la traducción y están esperando las 
pruebas de maquetación para ponerse 
manos a la obra. 


Ediciones Pléyades 

Los miembros del Club Quadrivium 
ya tienen a su disposición las reglas del 
6 o juego del sistema. Balsa de letras es 
su nombre y se presenta como un inte¬ 
resante juego de formación de palabras, 
que viene a añadirse al que ya se incluía 
en el conjunto básico. También ha 
aparecido el primer número del Boletín 
del Club Quadrivium. En él se incluyen 
nuevas reglas y consejos para El Ca¬ 
serón de los Espectros. Anuncian tam¬ 
bién la aparición en un futuro de un Kit 
de Desarrollo para que cada propietario 
del juego y del citado kit pueda desa¬ 
rrollar sus propios juegos. Plantean, por 
último, la posibilidad de hacer un con¬ 
curso de diseño de juegos Quadrivium. 

Ediciones Zinco 

Aunque están en la recta final de sus 
preparativos de las GenCon, aún tienen 


tiempo para ofrecerte algunas noveda¬ 
des. Así, este mes de septiembre debe¬ 
rían salir al mercado El Valle del Polvo 
y el Fuego, un módulo para Darle Sun 
(AD&D), y Shadowtech, un manual 
sobre tecnología en Shadowrun. Y en 
octubre esperan sorprenderte con la 
Guía Von Richten de los Vampiros de 
Ravenloft (AD&D) y Animales Para- 
normales de Europa, un compendio de 
criaturas para Shadowrun. 

Respecto a las GenCon, en ellas 
esperan poder presentar en castellano 
uno de los mundos de AD&D. Se trata 
en concreto de Planescape, uno de las 
ambientaciones de este juego más 
mimadas por TSR en la actualidad. 


NOTICIAS 

INTERNACIONALES 


AEG 

Este mes debería aparecer Legend of 
the Five Rings, juego que ya te antici¬ 
pamos en nuestro anterior número, y 
que consta de más de 300 cartas. Está 



ambientado en el Japón de ninjas y 
samurais, e incorpora elementos de bru¬ 
jería. 


Caliber Games 

Esta marca está rentabilizando al 
máximo el universo de los cómics de 
Image para sacar al mercado juegos de 
cartas. Si primero fue Spawn (del que 



Anoche tuve un sueño. Caminaba por las calles de una inmensa urbe. 
Era de noche pero todo estaba iluminado por luces de neón, fluores¬ 
centes farolas y luminosos escaparates. La calle estaba llena de gente. 
Gente que iba y venía, hombres de negocios, heavies, roqueros, cabe¬ 
zas rapadas, pasando unos al lado de otros aparentemente enfras¬ 
cados en sus asuntos. De vez en cuando me tropezaba con vende¬ 
dores ambulantes que me ofrecían todo tipo de cosas: pieles sintéticas 
capaces de producir calor, manos, brazos, etc... ortopédicos con múl¬ 
tiples funciones y armas incorporadas, computadores de bolsillo, apa¬ 
ratos de alta audición, gafas de rayos X y un sinfín de cosas más. De 
repente apareció ante mi un tipo de gafas negras y gabardina de 
cuero rodeado por tres hombres más con un aspecto de matón cons¬ 
truido a base de bodybuilding y hormonas que mataba. Todos lleva¬ 
ban la insignia de la megacorporación LÍDER en sus solapas. El de la 
gabardina de cuero se dirigió a mí y dijo: "Nos envía el jefe, ya sabes, 
parece que te has retrasado en la entrega de tu komunikado, y quiere 
verte Dicho esto hizo un gesto a los tres matones que se dirigieron 
hacia mi con aspecto patibulario. Afortunadamente en ese momento 
desperté y me puse a escribir estas líneas pensando "Menos mal que 
aún falta mucho para la época del cyber-punk 

Cyberpunkeramente vuestra ... La Redacción 
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LÍDER 


por cierto también hay versión en 
tablero, anterior a la baraja), ahora 
anuncia Daemonstorm, ambientado en 
un mundo de fantasía y horror, y 
Youngblood , basado en la serie de Rob 
Liefeld. Todos ellos son compatibles 
con PowercardZ, su primer juego de 
cartas. 


Chameleon Eclectic 



The Last Crusade es un juego de 
caitas coleccionablcs (uno más) basado 
en las batallas de la Segunda Guerra 
Mundial, especialmente en la invasión 
aliada de Francia y la batalla de las 
Ardenas. Además, anuncian las segun¬ 
das ediciones de Napoleón ai Leipzig y 
The Emperor Retums. Para los aman¬ 
tes del plomo, anuncian From Valmy to 
Waterloo, un conjunto de reglas para 
miniaturas que permite recrear batallas 
ocurridas entre 1793 y 1815. Por otra 
parte, King ’s War es un wargame am¬ 
bientado en la Guerra Civil Inglesa. 


FÁSA 

Sky Poinl Adventures es un conjunto 
de tres aventuras para Earthdawn, pen¬ 
sadas para un grupo de entre 6 y 8 juga¬ 
dores que se hallen entre el Primer y el 
Quinto Círculo de cualquier Disciplina. 

Para los forofos de Shadowrun, Vir¬ 
tual Realities 2.0 es un suplemento que 
revisa la matriz, actualizando las reglas 
anteriores y ofreciendo nuevo equipo, 
y que viene a reemplazar a Virtual Rea- 
Unes. Awakenings: New Magic in 2056 
explora el mundo de la magia en esta 
ambientución, e incluye reglas para 


nuevas disciplinas mágicas, nuevos 
personajes, etc... 

2055/3058 Record Sheets es un 
suplemento para Battletech que incluye 
las hojas de registro de los Mechs des¬ 
critos en los volúmenes Technical Rea- 
douts 3055 al 3058. 


Columbia Games 



Esta marca sigue trabajando con los 
wargames en cartas. Después de Dixie , 


ambientado en la Guerra Civil Ameri¬ 
cana, están ahora con Eagles , juego 
basado en las Guerras Napoleónicas. 


Dream Factory Publishing 

Spyquest es un juego de espionaje e 
intriga, que combina vídeo y tablero. 
Incluye tres episodios de media hora 
con todo el sabor de la saga Bond en la 
cinta de vídeo. Los jugadores deben 
visionar uno de ellos y luego trasla¬ 
darse al tablero, donde deberán resol¬ 
ver los interrogantes que el capítulo les 
ha dejado desvelar. 


Decipher 

Desde este mes está en el mercado la 
serie Unlimited del juego de cartas Star 
Wars. 

EPG 

Evenvay Companion Collector 
Cards es una serie de 90 cartas para 
usarlas con el juego de rol Everway, de 
Wizards of the Coast. 




Dibuqo <A* KolcTo Strr* 



Todo en Cartas, Rol y Wargames 
Series básicas y ampliaciones 
Partidas y cambios en la tienda 
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The Gamers 

Marengo es un wargame con las 
reglas de la serie Napoleonic Brigade 
que recrea esta batalla disputada el año 
1800 entre los ejércitos de Napoleón y 
el ejército austríaco, y que constituye 
uno de los mejores ejemplos del genio 
militar del general francés. 


Heartbreaker 

El universo de Mutant Chronicles 
sigue creciendo. Y lo hace en esta oca¬ 
sión con Warzone Miniatures System, 
las reglas para recrear con figuritas de 
plomo las batallas entre las diferentes 
fuerzas que pugnan por el poder. Así. 
además del juego de rol y las cartas, 
ahora tenéis las miniaturas, y en breve, 
el juego en CD-Rom, en videoconsola 
y en un plazo algo mayor la película de 
cine. 


Hogshead Publishing 

Frup es un juego de rol ambientado 
en un mundo fantástico. Mejor dicho, 
es una parodia de este tipo de juegos. 
Una vez cayeron sobre Frup tres enor¬ 
mes libros, que fueron considerados 
como la palabra de los Dioses. 2000 
años después de aquel día, los tres 
libros constituyen la religión de ese 
mundo. 


Horizon Games 



Los juegos de cartas coleccionables 
están llegando a todas las ambien- 
taciones y temáticas conocidas. Los 
afortunados en esta ocasión han sido el 
rey Arturo y sus caballeros de la Tabla 
Redonda. En Quest for the Grail, que 
constará de 360 cartas, los jugadores 
deberán superar peligrosos retos para 
demostrar que son dignos de encontrar, 
como no, el Santo Grial. 


Ianus 

Bloodlust es un universo alternativo 
para Cyberpunk, en el que hacen su 
aparición los vampiros. Crashpoint 
sigue la línea del anterior, introdu¬ 
ciendo elementos tenebrosos en el tec¬ 
nológico reino de los implantes. 

I.C.E, 

Watchers of the Dragón es una guía 
para Champions que te ofrece informa¬ 
ción acerca de los expertos en artes 
marciales, con sus poderes y habilida¬ 
des. Atlantis Sourcehook es un suple¬ 
mento que te permitirá ambientar sus 
partidas de este juego en la ciudad 
sumergida de Atlantis. 

Mirkwood es un suplemento para los 
juegos ambientados en la Tierra Media 
que describe el bosque en el que el 
Nigromante aposentó su cubil. 


Myrmidon Press 

Cosmie Enforcers es un juego de rol 
que te permitirá desempeñar el papel de 
superhéroes con grandes poderes (tanto 
propios como artificiales, o sea, tecno¬ 
lógicos) y villanos en un futuro muy, 
muy sombrío. 


Precedence 

Y retomamos de nuevo los juegos de 
cartas, ahora con Griridon , que simula 
una liga de fútbol americano. 

Steve Jackson Games 

GURPS Blood Types es el suple¬ 
mento que incorpora todo lo que debes 
saber sobre vampiros en este sistema de 
juego. Incluye información sobre chu¬ 
padores de sangre de todas las culturas 
de! globo, y reglas para crear FJs vam¬ 
piros. 

Stratamax 

Rebs& Yanks es otro juego de cartas 
basado en la Guerra Civil Americana, 
aunque debemos especificar que no es 
un juego de cartas coleccionables, sino 
que se compone de 40 cartas, que vie¬ 
nen en la baraja, y no hay sobres que 
comprar para ampliarla. Para jugarlo 
también se necesitan dados de 6 caras 
(que no vienen incluidos). 

TSR 


Country Sites es un tomo que in- 
, cluye descripciones acerca de algunas 
de las localizaciones típicas del AD&D 


(ruinas, castillos, caminos,...), así como 
de los monstruos y otras cosas que pue¬ 
des encontrar en ellas. 

Planescape crece con Monstrous 
Compendium Planescape Apendix H, 
que te presenta más descripciones de 
criaturas para masacrar, mientras que 
Ravenlofl lo hace con The Nigthmare 
Lands, que explica uno de los dominios 
de esta terrorífica ambientación. For- 
gotten Realms es la ambientación que 
más crece, con Elminster's Ecologies 
2: High Moor and Serpent Mills (tra¬ 
tado que describe estas zonas), The 
Return of Raudal Moni (una interesante 
aventura) y Pages from the Mages 
(recopilación de hechizos aparecidos en 
la revista Dragón). Respecto a Dark 
Sun, habremos de contentarnos con una 
edición revisada. 

Terror T.R.A.X. es un juego que in¬ 
cluye el Compacl Disc, y en que los 
jugadores investigan casos sobre¬ 
naturales. 


Tri-City Games 

Return ofthe Ravagers es una tre¬ 
pidante aventura para el juego de rol 
Superbabes. 

West End Games 

Galaxy Guide 12: Aliens: Enemies 
&Allies es una guía para Star Wars con 
datos y fichas para un montón de nue¬ 
vas razas alienígenas, mientras que Sor- 
ce rer's Crib Sheet te explicará todo lo 
que debes saber acerca de la magia en 
Bloodshadows. 


WhiteWolf 

Wyrm es una ampliación para su 
juego de cartas Ruge en la que se da a 
los jugadores la oportunidad de con¬ 
trolar a estos enemigos tradicionales de 
los Garou. Vampire crece con el clan- 
book dedicado a los Tzimisce, Were- 
wolfcon Freak Legión: Players Guide 
to the Fomori, Wraith con Dark Reflec- 
tions:Spectres y, finalmente, Change- 
ling con Freeholds and Hidden Glens. 


Wildstorm 

Hurricane es la primera extensión 
para su juego de cartas Wildstorms, 
ambientado en el mundo de los su¬ 
perhéroes. 

Wizards of the Coast 

Homelands es la siguiente am¬ 
pliación prevista de Magia , y debería 
aparecer el próximo mes de octubre. En 
ella se nos desvelan los secretos de 
unas tierras ocultas durante genera¬ 
ciones. 


Spherewalkers Source Cards es una 
serie de 90 cartas con información para 
ayudarte y hacer más amenas tus parti¬ 
das de Everway, mientras que Darkness 
Unveiled es un libro de bolsillo con 
información acerca del universo vam- 
pírico, tanto para los forofos del rol 
como para los amigos de las cartas. 


FANZINES 


Rosa Negra 



Excelente trabajo el que han hecho 
estos amigos de León con su fanzine. 
En este número 4 han dado un gran 
salto cualitativo en lo que a presenta¬ 
ción se refiere, al tiempo que mantie¬ 
nen el buen nivel de sus contenidos. En 
esta ocasión, te ofrecen un especial 
Conan con 2 módulos para GURPS 
Conan adaptables a RQ y AD&D. El 
fanzine contiene además ayudas para 
INS/MV, Pendragón, y módulos de RQ, 
AD&D y La Llamada de Cthulhu. 
Cuesta 295 pesetas y para conseguirlo 
tienes que escribir a Rosa Grande, 
c/Batalla de Clavijo 37, 2 o B. 24.006 
León. 


El Engendro 
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Y a está a tu disposición el número 4 
de este fanzine que elaboran los miem¬ 
bros de la Cofradía Crudelroth. En esta 
ocasión incluye un mundo para ambien¬ 
ten tus partidas medieval-fantásticas, un 
módulo para La Llamada de Cthulhu y 
una ayuda para Rolemaster, además de 
las secciones habituales de libros, pin¬ 
tado de figuras...Su precio es de 100 
pesetas, y para recibirlo o colaborar tie¬ 
nes que escribir a Cofradía Crudelroth, 
Casal de Joves de Roquetes, c/Vidal y 
Guasch, 7-11 Bajos, 08033 Barcelona. 


Dana 
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Aquí tenemos una nueva entrega de 
este fanzine escrito en lengua galaica, 
con un interesante artículo sobre Quen- 
tin Taranlino y rol, un estudio antropo¬ 
lógico de porqué las chicas no juegan a 
rol y una entrevista con M+D. Intere¬ 
sados en conseguirla escribir a Dana, 
Marcón-Marcón 26, 36.158 Pontevedra 
(Galicia). Suscribirse a 4 ejemplares 
cuesta 700 pesetas más gastos de envío. 


Malmaster 



Fanzine elaborado por el club de rol 
01 Pifia de las Islas Canarias, y que 
incluye módulos de La Llamada de 


Cthulhu y Far West, así como una 
ayuda para Mutantes en la Sombra. 
Cuesta 200 pesetas y si quieres con¬ 
seguirlo tienes que escribir a Club de 
Rol 01 Pifia, c/Alcalde Lorenzo Ca¬ 
brera 23,35.500 Titerroy-Arrecife. 


Política y Ciclópeo 



Este número especial del fanzine 
Ciclópeo recoge la primera extensión 
para el juego El Santo Eje, ganador de 
la l' 1 edición del Concurso LIDER de 
Juegos de Club. Esta primera amplia¬ 
ción del juego explica la sociedad en 
que se mueven los personajes en uno 
de los continentes del planeta de juego, 
así como el modo en que ésta evolu¬ 
ciona. 

Por lo que respecta al último número 
ordinario del fanzine, incluye una par¬ 
tida para rol en vivo, y módulos de 
Stormbringer y Warhammer Fantasy 
RPG, y su precio es de 275 pesetas. 

Interesados en recibirlos escribir a 
Héctor R. Asperilla, c/Art. Tioda 6, 
principal D, 33012 Oviedo (Asturias). 


Pintamonas asociados 


Este no es el nombre de ningún fan¬ 
zine, sino de quienes los elaboran. Y 



cuando decimos “los” es porque nos 
referimos a más de uno. En concreto, a 
7 cómics de ambientaciones y temáti¬ 
cas variadas, desde la fantasía heroica 
(Guerreros de la Medianoche) a la 
España medieval (Cáleorn), pasando 
pore! terror (Mortualia), un multiverso 
de lo más confuso y disparatado (Cró¬ 
nicas de la Caosfera), la fantasía con 
buenas dosis de humor (Abracadabra, 
Saitora) o el humor sarcástico (Publia- 
cidez). Sus precios oscilan entre las 150 
y las 175 pesetas, sólo tienes que escri¬ 
bir a Pintamonas asociados, c/Juan 
Juliani 3, 29010 Málaga. Pd: personal¬ 
mente, me quedo con Mortualia. 


ACTUALIDAD 


Gen Con’95 


Del 3 al 5 de noviembre tendrá lugar 
la segunda edición de las Gen Con 
españolas, que se celebrarán, al igual 
que el año pasado, en las Drassanes de 
Barcelona. Estarán organizadas por 
Ediciones Zinco, Timun Mas y Borras, 
y en ellas estarán presentes la mayoría 
de marcas nacionales del sector, así 
como algunas extranjeras. En ellas, 
además de poder adquirir las últimas 
novedades, podrás participar en alguno 
de los múltiples campeonatos que se 
organizarán. 

Entre los invitados de excepción, 
además de los dibujantes de TSR leff 
Easley y Larry Elmore, que ya estu¬ 
vieron presentes el año pasado, se 
espera contar con la presencia de al¬ 
guno de los artífices de Planescape, 
ambientación de AD&D que Zinco 
espera presentaren las GenCon. Otra 
de las novedades de este año es la pre¬ 
sencia de la RPGA (Role Players Game 
Association), asociación de jugadores 
de rol que funciona en Estados Unidos 
y que se intentará asentar también en 
nuestro país. 

El precio de las entradas será de 500 
pesetas, y el de los abonos para los tres 


días de 1200. Además, si vienes de 
fuera de la ciudad y necesitas aloja¬ 
miento, la organización ha contactado 
con Viajes Cavitur para que te lo pro¬ 
porcione. Su teléfono es el (93) 
201.21.88, y debes preguntar por la 
Srta. Cristina. 


ACTIVIDADES 


Campeonato Nacional 
de Magic 

Los pasados días 9 y 10 de Julio se 
celebró en Madrid, mas concretamente 
en los salones Petit París, el Primer 
Campeonato de España de Magic. El 
campeonato se realizo en rondas elimi¬ 
natorias, su primera parte, y posterior¬ 
mente se uso el sistema suizo para defi¬ 
nir a los ganadores que obtuvieron el 
deseado viaje a los USA para participar 
en el Campeonato Mundial en Milwau- 
kic, los cuales realizaron un modesto 
papel en dicho evento. 

Paralelamente al Campeonato es¬ 
pañol, se convocaron diferentes Cam¬ 
peonatos de todo tipo ( tipo I, II, 
baraja y sobre,...) que consiguieron 
distraer a los descolgados del evento 
principal o a los que no consiguieron 
clasificarse. 

También se aprovechó la ocasión 
para presentar la versión de Magic en 
castellano. 

IV Jomadas de la Asociación 
Juvenil Eriador 

Entre el 25 y el 27 de julio se desa¬ 
rrollaron en San Fernando (Cádiz) las 
IV Jornadas de juegos de Rol, Simula¬ 
ción y Wargames que organiza la Aso¬ 
ciación Juvenil Eriador, con una impor¬ 
tante asistencia de público. 
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CLUBS 


La casa deis Estranys 



Rol al Penedés 



Grupo de jugadores de Vilafranca 
del Penedés abierto a todo el mundo, 
aunque aún no disponen de local pro¬ 
pio. Interesados en contactar con ellos, 
escribir a Jordi González Figueres, 
c/Sant Pere 16, I o , 08.720 Vilafranca 
del Penedés (Barcelona). 



Este club nos escribe para decirnos 
que ha sido refundado y vuelve a la 
carga con nuevos bríos, centrándose sus 
actividades en el rol y los juegos temá¬ 
ticos. Aunque aún no disponen de direc¬ 
ción fija, podéis contactar con ellos a 
través de los teléfonos (956)81.02.71 y 
(956)48.03.93, de Cádiz. 


LorVicius 



Aquí tenemos a un grupo de roleros 
de Pineda de Mar que disponen de un 
local cedido por el ajuntamiento de esta 
localidad de Barcelona. Están interesa¬ 
dos en, además de jugar sus partidas. 


montar fiestas, excursiones y otras acti¬ 
vidades paralelas. Los podéis encontrar 
en el Equipament de Servéis a la Joven- 
tut, c/Riera 31,08.397 Pineda de Mar 
(Barcelona). 


Acero Negro 

He aquí un club de Zaragoza en vías 
de ampliación y con muchas ganas de 
hacer cosas. Su juego preferido es 
Rolemaster, y les encantan los juegos 
de ordenador. Interesados en contactar 
con ellos escribir a Raúl Alfaro Ruiz, 
P° María Agustín 4, portal 3 piso 15 B, 
50.004 Zaragoza. 


Acero y Sangre (hay chanquetes) 



Nos llegan noticias de otro club de 
Ceuta (poco a poco van apareciendo). 
Nos comentan que reciben muy pocas 
novedades y es muy difícil adquirir jue¬ 
gos nuevos en su ciudad. Están intere¬ 
sados en contactar con clubs de toda 
España. Su dirección es Club Acero y 
Sangre, Polígono Avenida Africa 1,5° 
B, 11.702 Ceuta. 


Hocus Pocus CR 



Este club lo componen un grupo de 
aficionados a Stormbringer, La Lla¬ 
mada de Cthulhu, StarWars y Kult que 
no disponen de un local fijo. Su direc¬ 
ción es Oscar Moreno García, c/Timo- 
,teo Domingo 21,28.017 Madrid (Ciu¬ 
dad Lineal). 


The Viciaos 

Este es un club de León de unos 10 
componentes, con rolcras inclusive (sí, 
lo habéis leido bien) que invitan a todo 
el personal de la zona a unirse a ellos. 
Podéis escribir a Pablo de la Red 
Blanco, c/Esla 41, 1° H, 24.010 León. 


Los Lobos del Averno 

Club de Getafe compuesto por unos 
15 miembros, muy dinámicos y abier¬ 
tos a nuevos socios. Se reúnen en el 
C.C.San Isidro, c/Leoncio Rojas s/n los 
viernes de 18.00 a 21.00 y los sábados 
de 10.30 a 13.30. 


Fuente, c/Co- 
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A primera vista 

Un número más repasamos en estas páginas lo más destacado que ha caído en nuestras ávidas manos. Abri¬ 
mos la sección con un wargame, algo inusual pero justificado. Los motivos de esta decisión han sido que es un 
producto nacional y de gran calidad, y no necesariamente por este orden de importancia. El resto de novedades 
que te presentamos tienen todas su origen más allá de nuestras fronteras, y entre ellas te destacamos un juego 
de rol de Talsorian ambientado en las series de animación y una nueva ambientación de AD&D. 

por la Redacción 


La Batalla de los Arapiles 

La segunda entrega de las Batallas de la 
Guerra de la Independencia de Symtac 
tiene todas las características de aconteci¬ 
miento. En esta ocasión el foco de atención 
es la batalla de los Arapiles, culminación 
de la campaña de Salamanca de 1812. Por 
aquella época, hacia mediados de 1812, la 
campaña de Rusia había dejado al ejército 
francés en la Península Ibérica con unos 
efectivos de 230.000 hombres, dispersos 
por todo el territorio peninsular. Así, el 13 
de junio, Wellington entró en España con 
50.000 soldados y atacó el ejército del ge¬ 
neral Marmont, que protegía las comuni¬ 
caciones entre Madrid y Francia. Tras la 
sorpresa inicial, el general francés concen¬ 
tró sus fuerzas, perdiendo Wellington la 
iniciativa. El ejército inglés inició una reti¬ 
rada, llegando al pueblo de Arapiles, al sur 
de Salamanca, el 22 de junio. En este pue¬ 
blo iba a cambiar la suerte de la campaña, 
siendo batido el ejército del general Mar¬ 
mont. 

En cuanto al juego en sí, La batalla de 
los Arapiles tiene muchas más posibili¬ 
dades que Sagunto. En el libreto con las 
reglas particulares y con la información 
histórica, se incluyen cuatro escenarios dis¬ 
tintos: uno introductorio, que refleja sólo 
una parte de la batalla; el histórico, un ter¬ 


cero más completo que con la ayuda de un 
pequeño mapa operacional permite recrear 
los movimientos que empezaron el día 
anterior a la batalla, y un cuarto hipotético 
que presupone una batalla campal con 
todas las de la ley entre Wellington y Mar¬ 
mont. Sin duda, con este nuevo juego de la 
serie, podremos explotar al máximo las 
posibilidades del reglamento de Symtac. 
Además, la presentación está a la altura de 
Sagunto, y en el caso del mapa creemos 
que lo supera ampliamente. El ejército 
inglés, con sus fichas de regimientos reple¬ 
tas de símbolos hará las delicias del aficio¬ 
nado napoleónico. A la vista de los resulta¬ 
dos de Los Arapiles, sólo podemos pedir 
que llegue pronto la siguiente entrega: la 
batalla de Vitoria 

Mekton Z 

Sin duda a muchos os sonará el nombre 
de Mekton, ya que éste es un juego que, en 
una u otra versión, ha estado presente en el 
mercado lúdico desde 1984, cuando apare¬ 
ció la primera edición. Después de un buen 
número de años en que ha oscilado entre el 
wargame y el rol, ahora parece que en R. 
Talsorian Gantes se han decidido por foca¬ 
lizarlo en el rol, y lo han rebautizado como 
Mekton Z, el juego de rol “de la animación 
y los mechs”. ¿Qué quiere decir esto de la 
“animación”? Pues 
muy simple. Con este 
nombre se pretende 
englobar a un buen 
número de series de 
dibujos animados, ma- 
yoritariamente de ori¬ 
gen o inspiración ni¬ 
pona. Y si le añadimos 
el término “mech”. la 
cosa queda mucho 
más claro. Mekton Z 
es el juego de rol 
ambientado en las se¬ 
ries de dibujos anima¬ 
dos en las que apare¬ 
cen profusión de 
vehículos tipo “mech”, 
al estilo de, por citar 



un ejemplo, “Robotech”, “Mazinger Z” o 
“Transformers”. 

El sistema de juego, para los asiduos a 
los juegos de Talsorian, no presenta mu¬ 
chas innovaciones, ya que es el mismo de 
Cyberpunk. Los personajes se dividen en 
dos grupos. El primero es el de aquellos 
que ya han superado la adolescencia y han 
adquirido experiencia trabajando en multi¬ 
tud de profesiones, entre las que destacan 
los habituales espía, soldado, mercenario, 
científico, periodista, criminal,..., junto con 
las originales diseñador de juegos, ama de 
casa o showman. El segundo grupo es el de 
los personajes “novatos”, sin experiencia 
previa. Aquí es donde está más presente la 
ambientación de las series de animación, ya 
que se puede elegir entre el Héroe de la 
serie, su Amigo/a íntima, la Chica Fatal, el 
“Extra” que siempre está haciendo cosas 
arriesgadas, el Colega que siempre saca de 
apuros al protagonista, el Crío que ejerce 
las funciones de mascota del grupo y la 
Celebridad (sea cantante, presentador/a de 
TV, estrella de cine, etc...). 

Por supuesto, en el juego no podían fal¬ 
tar los mechs. Hay un buen número de 
páginas dedicado a explicar como se ge¬ 
neran los diversos tipos de cacharros al 
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alcance de los PJs, ya que los diseñadores 
han preferido que cada jugador o máster se 
cree sus propios modelos antes que dar una 
lista de vehículos pregenerada. Además, se 
incluyen las reglas de movimiento y com¬ 
bate entre ellos, siendo tan detalladas que 
hay momentos en que se traspasa la fron¬ 
tera entre juego de rol y wargame, y uno 
empieza a contar en hexágonos de dis¬ 
tancia, areas de efecto y rangos de alcance. 

Como es habitual en muchos juegos del 
mercado, también puedes encontrar el capí¬ 
tulo absolutamente inútil, en que no te 
dicen nada nuevo. En esta ocasión esta 
dedicado a explicarte cuatro tópicos de las 
series de animación y sus diferentes gé¬ 
neros, y como implicar toda esta informa¬ 
ción sobrante en tus partidas, así como a 
explicarte como se prepara una campaña, 
como se consigue que el grupo de PJs cola¬ 
bore y como introducir a los PNJs en tus 
partidas, así como el papel que desempe¬ 
ñan en ella. Pero tranquilo que sólo ocupa 
16 páginas. Lo más fácil (e interesante) 
hubiera sido adjuntar un vídeo con unos 
cuantos capítulos de algunas series, pero 
supongo que eso hubiera salido más caro. 

Y ya para acabar, las últimas páginas de 
Mekton Z están dedicadas a describirte 
algunas ambientaciones para jugar tus par¬ 
tidas, ya que en el reglamento no te circuns¬ 
cribe a ninguna época, lugar o nivel tecno¬ 
lógico en concreto, sino que deja estos 
detalles en manos del máster, la programa¬ 
ción de la TV y el videoclub más cercano. 


Birthright 

TSR lo ha vuelto a hacer. No contenta 
con ser una de las más grandes empresas de 
juegos de rol, por no decir la más grande en 



cuanto a volumen se refiere, ha decidido 
ampliar su línea de productos. Y lo ha 
hecho con un nuevo y prometedor mundo 
que recibe el sugerente nombre de Birth¬ 
right (TM, por supuesto). 

Y...¿De qué va éste mundo? Bueno, su 
trasfondo es bastante sencillo. En el conti¬ 
nente de Ccrilia hubo, en tiempos lejanos, 
un gran imperio. Pero este imperio (como 
todos los imperios) acabó por dividirse tras 
cruentas batallas. Los PJs regirán uno de 
los pequeños fragmentos, llamados reinos, 
de ese gran imperio. Y, ¿quién sabe?, qui¬ 
zás lleguen a unir el imperio de nuevo. La 
influencia de los mitos artúricos es más que 
evidente. 

De hecho, el argumento en este sentido 
no es nada novedoso. En parte recuerda a 
aquél suplemento del Dungeons Básico que 
se llamaba Inmortals, donde los PJs es¬ 
taban al frente de un reino, una Iglesia o 
una hermandad de mercaderes. Y también 
recuerda, en parte, a la épica que inspiraba 
la saga de las Dragonlance, una línea de 
productos de TSR ya prácticamente desca¬ 
talogada en su original inglés. 

Pero, frente a esta “influencias”, Birth¬ 
right incorpora también aspectos novedo¬ 
sos. Quizás el más novedoso de todos ellos 
sea la posibilidad de combinar elementos 
del juego de rol, del temático y del war¬ 
game. Me explico, ya hemos adelantado 
que Birthright permitía la posibilidad de 
que los PJs (o uno de ellos) fuera un 
regente. En caso de ser uno sólo el regente, 
los compañeros de grupo pueden de¬ 
sempeñar los papeles de miembros del con¬ 
sejo regente, caballeros, clérigos o jefes de 
las “fraternidades” de ladrones. De ser to¬ 
dos regentes, una alianza en busca de ene¬ 
migos y peligros comunes ofrece una bue¬ 
na excusa para reunir a un grupo. O, 
incluso, puede prescindirse de tal alianza. 
Jugar varios reinos por separado, cada uno 
con un grupo de PJs y enfrentarlos luego en 
un batalla también puede tener su atractivo. 
Así que, el elemento de rol ya está servido 
(¿hace falta, a estas alturas, que os expli¬ 
quemos qué es esto de los juegos de rol?). 

El temático también viene ofrecido por 
los propios reinos. Un regente (y su con¬ 
sejo) ha de ser capaz de organizar la reco¬ 
gida de las cosechas y los impuestos, la cre¬ 
ación de ejércitos, la conservación de las 
ciudades y la diplomacia, sin olvidar “ele¬ 
mentos varios” como pueden ser las 
conspiraciones, alianzas matrimoniales, 
leyes y control de las fraternidades de 
ladrones. Vamos, que ser regente no es una 
tarea fácil precisamente. Para facilitar la 
labor del regente, TSR publica en la caja 
básica (que luego comentaremos), un 
manual dónde se dan todas las reglas que 
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El cartero siempre 

LLAMA DOS VECES 

Algún día, todos estaremos en la 
red. Pero mientras tanto, ¡loado 
sea ei juego por correo! Gracias a 
él mantengo contacto con juga¬ 
dores de toda Europa en una par¬ 
tida de MERP play-by-mail, en la 
que soy el número ó de los 9 (para 
los legos, el Ice King de los Nazgül). 
Cuando termine este verano 
participaré en otra partida de El 
Señor de los Anillos por correo, 
organizada por Central de Jocs, 
donde encarno, ni más ni menos, 
que al Consejo de Ancianos del 
País de Harad. Una partida en la 
que me encontraré con viejos 
compañeros del CENA (Centro de 
Estudios Napoleónicos Avezados) 
de Madrid: Joaquín-Ney y Miguel- 
Wellington, ahora ambos con ber- 
mudas y pinta de Douglas Fair- 
banks en El Corsario Negro de la 
Tierra Media 

Entretanto, con pausada irregu¬ 
laridad me estoy labrando un por¬ 
venir en el 27éme de Mousquetai- 
res, dentro del juego En Garde, en 
ia Francia dei cardenal Richelieu. 
Ya he alcanzado el grado de 
mayor y con el rimbombante 
nombre de Gastón Doué de la 
Rebomboille pienso deslumbrar a 
ia Corte francesa con mis proezas, 
si es que antes una bala española 
no siega mi prcmetedora carrera 
militar, 

Con esta fiebre de juego por 
correo que me ha entrado, he 
desenterrado los archivos de un 
juego napoleónico por "semi- 
correo" que arbitré hace años con 
el gran Joan Torre, basado en 
Struggle of Nations de Avalon HUI. 
"El estruje de las naciones", como 
dimos en llamarle, con su fanzine 
La voz de Rissa, se convirtió du¬ 
rante algunos meses en la sensa¬ 
ción del club Alpha, aunque me 
esté mal decirlo. Y siento un cos¬ 
quilleo que me empuja a coger el 
teléfono, llamar a Joan Torre y 
decirle ¿lo ponemos en marcha 
otra vez? ¿Le damos a Blücher 
una segunda oportunidad? 

No quiero ni pensar en lo frené¬ 
tica que será mi actividad lúdica 
cuando, después del verano, co¬ 
mience a moverme con el correo 
electrónico. 

José López Jara 







EL ESTADO DE LA AFICION 
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permiten controlar (más o menos) un reino. 
Además, cada mes se publican unas “car- 
petillas” para el jugador-regente (suple¬ 
mentos de unas 30 páginas, aprox.), donde 
se dan detalles de cada uno de los reinos 
(en Cerilia hay más de 20). Hasta el mo¬ 
mento sólo han aparecido dos (Roesone y 
Enciier), pero TSR parece muy dispuesta a 
detallarnos todos y cada uno de ellos. 

Y ¿qué sería de un sistema feudal que no 
permitiera la expansión de un reino por la 
fuerza de las armas?. Aparece aquí el war- 
game. Por el momento el sistema es muy 
sencillo. Se limita a un juego de cartas (sic) 
que se realiza sobre un tablero-mapa de 
batalla. Hemos dicho por el momento, ya 
que no sería de extrañar que TSR aprove¬ 
chara la oportunidad para lanzar un regla¬ 
mento de combate (estilo Warhammer 
Fantasy Battle) o reeditar el ya existente 
manual de batallas de AD&D. Habrá que 
estar atentos a cómo se desarrolla esta línea 
en el futuro. 

Me he dejado muchas cosas de Birthright 
en el tintero, por ejemplo, la posibilidad 
añadida que tienen los personajes de llevar 
en sus venas sangre de los mismísimos dio¬ 
ses (y poderes añadidos, por tanto), el trata¬ 


miento que se da en Cerilia a las razas 
humanoides (desaparecen algunas y apa¬ 
recen otras nuevas) o la sospechosa proxi¬ 
midad de Birthright con el plano de las 
sombras (¿una entrada a Planesc.apel). 
Pero, como decía Michael Ende, que en paz 
descanse, “eso es otra historia y debe ser 
contada en otra ocasión”. 

Para todos aquellos que estén interesados 
en este nuevo mundo hago, a continuación, 
una relación de todos los productos Birth¬ 
right aparecidos hasta la fecha: 

- Caja Básica que contiene un Rulebook 
para el DM, un atlas de Cerilia, un suple¬ 
mento llamado Ruins of the Empire, 3 
mapas a todo color (uno del continente de 
Cerilia entero, otro ampliando la zona sur 
del mismo y el mapa-plano de batalla), el 
juego de cartas para las batallas (cofre in¬ 
cluido) y las consabidas pantallas del 
DM. 

- Dos suplementos que explican los res¬ 
pectivos reinos: Endier (una ciudad-estado 
que resiste ahora y siempre al invasor) y 
Roesone (un reino de un pasado oscuro y 
turbio con un porvenir incierto). 

- Un manual de monstruos único para 
Birthright (¿acaso pensabais que sólo los 


humanos recibieron la sangre de los dio¬ 
ses?). 

Además, son de próxima aparición: 

- Un módulo (apunta más a campaña) que 
se llamará The Sword & the Crown 
(mmmh, no se porqué pero me recuerda a 
los caballeros de Solamnia de la Dragón- 
lance). 

- Reinos, reinos y más reinos. 

Neotrihes 

Y en un número dedicado a Cyberpunk. 
no podía faltar la reseña de un suplemento 
de este juego. Neotrihes es el suplemento 
definitivo sobre las tribus de nómadas que 
recorren el país sin ningún tipo de objeti vo, 
hogar o esperanza...pero tienen mayor 
poder y más capacidad de organización del 
que todos creen. Hay una amplia descrip¬ 
ción de las naciones nómadas, su forma¬ 
ción, su composición social, los trabajos 
que llevan a cabo los nómadas, su 
equipo...y nuevas profesiones, armas, PNJs, 
tablas de background. En fin, de todo. 

Si tus personajes pertenecen a uno de 
estos grupos nómadas, he aquí la ocasión 
de definir mejor su pasado, sus motivacio¬ 
nes, sus recursos y de jugar un bonito es- 
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cenario situado en Chicago. Se trata de un 
suplemento muy interesante, de compra 
sugerida aunque sólo fuera porque habla de 
unos personajes, los nómadas, que son los 
grandes desconocidos del juego. 

Virtual front 

Y si juegas a Cybergeneration (es decir, 
Cyberpunk, the next generation) este su¬ 
plemento te explica como han cambiado las 
cosas en la red desde que todo era tranquilo 
y bello. La revolución ataca también en el 
frente virtual, que ahora se encuentra estric¬ 
tamente controlado e interfiere más que 
nunca en la vida real. Estamos en el 2027 
y las cosas no son fáciles. Se trata de un 
suplemento correcto, pero que requiere 
demasiado esfuerzo de adaptación como 
para usarlo con Cyberpunk , por lo que si no 
juegas a Cybergeneration no merece dema¬ 
siado la pena 





Beyond the wall 

Chaosium parece haber convertido a Pen¬ 
dragón en su línea más cuidada tras el ago¬ 
tamiento que muestran sus últimos suple¬ 
mentos de La Llamada de Cthulhu. Ahora 
nos traen para el juego del universo artúrico 
Beyond the wall, un suplemento destinado a 
describir y recrear las tierras salvajes más 
allá del muro de Adriano, en el norte de 
Inglaterra y Escocia. El suplemento es exce¬ 
lente y se basa mucho en lo poco que se 
sabe de los pictos, los primeros habitantes 
de las Islas Británicas y su mundo tribal. 
Hay una nueva descripción del chamanismo 
como sistema alternativo de magia y algu¬ 
nos módulos para ir haciendo boca. Aunque 
la calidad es muy alta si lo que buscáis es 
una ambientación tipo Highlander , esto no 
es lo que ofrece el suplemento, por lo que en 
ese caso os recomendamos que os compréis 
Pagan shore, el suplemento dedicado a 
Irlanda que apareció hace ya algún tiempo, 
y lo adaptéis a la cuantiosa información que 
sobre gente y lugares da Beyond the wall. 

Mliskatonic University 

Y seguimos con Chaosium, que nos 
ofrece una nueva ayuda para los másters (o 
Guardianes de lo arcano) de La Llamada de 
Cthulhu que quieran recrear sus aventuras 
en la zona de Nueva Inglaterra. Se trata en 
esta ocasión de la famosa Universidad de 
Miskatonic. Ya en el suplemento de Ark- 
ham se tocó de pasada este lugar pero, de 
todas formas, se dejaron algunas cosas en 
el tintero. Por ejemplo la descripción algo 
más detallada de sus profesores, de los cur¬ 
sillos ofrecidos por la universidad, de los 
diversos clubs, fraternidades, sociedades 
secretas, etc. aparte de lo que quizá sea más 
práctico para el máster: Las carreras y estu¬ 
dios que se pueden realizar en la misma. 

Con este suplemento y el de Arkham 
podemos simular a la perfección la vida y el 
entorno social y académico de los estudian¬ 
tes de una universidad. En concreto de la de 
Miskatonic. Ni que decir tiene el interés que 
esto supone para un máster que quiera dar 
una línea lógica de conexión entre partidas 
y jugadores. Los jugadores pueden ser estu¬ 
diantes o profesores (más o menos vete¬ 
ranos) de la Universidad. De todas formas, 
un consejo: No es conveniente que los per¬ 
sonajes sean originarios de Arkham ya que 
eso supondría que habrían de saber a la per¬ 
fección todos los detalles de su ciudad natal 
y, con la cantidad de información suminis¬ 
trada en estos suplementos (el de Arkham y 
el de la universidad), la explicación podría 
durar varias sesiones. Es mejor que los per¬ 
sonajes sean recién llegados (trasladados de 
otra universidad). 

Y para finalizar tenemos trece ideas de 
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escenarios adecuados al suplemento. De 
todas formas recomendamos utilizar los 
módulos enteros del suplemento de Ark¬ 
ham, que también están pensados para pro¬ 
fesores, estudiantes o similares y que son 
de una calidad excelente. 

Corporate Security 

Este suplemento para Shadowrun des¬ 
cribe con todo detalle cuales son los siste¬ 
mas de seguridad utilizados por diferentes 
corporaciones a cualquier nivel ( Físicos, 
mágicos, técnicos, matriciales, etc. ) con 
sus correspondientes reglas. Además de 
consejos para crear lógicamente tus propios 
sistemas de seguridad y ponerlos en prac¬ 
tica. Para terminar de completar este suple¬ 
mento se incluye una nueva gama de 
equipo, pasando por armas, material de 
seguridad, toxinas,... ; también se amplían 
los contactos y arquetipos. • 









































NUESTROS JUEGOS 
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Las Garras del Dragón 


Día de Joc, aparte de ser un medio ideal para que las aficiones de distintos lugares de nues¬ 
tra geografía se conozcan, también resulta serlo para que ésta tenga contacto con los que, desde 
esta revista, nos hacemos eco de sus intereses. Quizá es por esto que en el último Día de Joc se 
nos hizo entrega de dos juegos: Two worlds, que ya comentamos en LIDER 47, y Las Garras del 
Dragón, juego medieval-fantástico del que ahora os hablamos. 

por Francisco Franco Garea 


Desde el club A.D.T. nos llega Las Garras del Dra¬ 
gón, juego de rol medieval fantástico ambientado en un 
mundo de fantasía que recibe el nombre de El mundo 
sin nombre. Éste se divide en dos partes diferenciadas: 
Las Islas, perfectamente conocidas, y Terra Incógnita. 
De esta última sólo se conoce una de sus costas. La idea 
es que estos parajes desconocidos sean definidos por el 
DJ y sus jugadores, a medida que vayan desarrollando 
sus módulos y campañas. En el momento de juego el 
año es el 8740, en el milenio del Unicornio Negro. Des¬ 
pués de unos cuantos milenios anteriores en los que 
hubo glaciaciones, luchas entre dioses, y las sempiternas 
luchas entre las huestes del Bien y del Mal, es tiempo 
de batallas cada vez más sangrientas entre las fuerzas 
anteriormente citadas, que se preparan para la batalla 
final. 

Mientras tanto, los héroes del Bien y del Mal buscan 
las 12 garras del dragón. Quien consiga tenerlas todas en 
su poder obtendrá un deseo ilimitado. De forma bastante 
resumida ésta es la ambientación de Las Garras del Dra¬ 
gón (aunque en el juego tampoco es que sea mucho más 
extensa). 

Como ya viene siendo común en los juegos que nos 
llegan a esta sección, el sistema de reglas está basado en 
el de juegos de rol editados comercialmente. En este 
caso los elegidos han sido El Señor de los Anillos y 
AD&D, aunque es posible que haya algo de otros juegos 
que no haya visto, así como reglas originales. Del pri¬ 
mero se han extraído la mayor parte de las reglas, aun¬ 
que sustituyendo algunas por otras procedentes de 
AD&D. Resulta curioso comprobar que las tablas de ata¬ 
que y de críticos han sido rehechas y ampliadas, por no 
mencionar que en la mayoría de los críticos la pérdida 
de las partes encargadas de la reproducción y otros 
menesteres no tan loables es moneda común (¡augh!). En 
el juego también se incluyen unas completísimas listas 
de hechizos, animales y monstruos. 

Pasando ahora a la presentación, y con la mano cerca 
del corazón (en el pecho si somos humanos, en uno de 
los costados si venimos de Vulcano), debemos decir que 
es francamente mejorable. Nos queda el consuelo de 
creer que el ejemplar que nos fue entregado era un borra¬ 
dor, aunque servidor de ustedes ha sufrido lo indecible 
para leer las 14 páginas de apretada letra en las que se 
describe la mecánica básica del juego y en las que los 
puntos y aparte son tan abundantes como los buenos pro¬ 
gramas de televisión en la programación de verano. Se 
agradece, de todas formas, el uso del ordenador. 

De todos los juegos que hemos recibido y comentado 
hasta el momento, Las Garras del Dragón es el juego de 
club más auténtico que hemos recibido. Esto no quiere 
decir que sea-mejor ni peor que otros anteriores. Me 
explico. Un juego de club es un juego que se crea en el 


seno de un club para uso y disfrute de los socios, y que, 
normalmente, suele crecer a lo largo de las partidas y 
estar basado en sus juegos favoritos. A un juego de este 
tipo no se le pueden ni se le deben aplicar los mismos 
criterios a la hora de opinar sobre él que a un juego edi¬ 
tado comercialmente. Si se hiciera esto se caería rápida¬ 
mente en decir cosas tales como “qué pedazo de plagio 
han hecho estos tíos” o “en mi vida había visto un juego 
tan malo” y demás expresiones del mismo estilo. Puede 
que en comparación con otros juegos Las Garras del 
Dragón no salga muy bien parado, pero esto no tiene 
ninguna importancia. De momento, Ángel Alonso y 
David Jiménez, los creadores, han demostrado ser capa¬ 
ces de adaptar juegos ya creados a sus gustos. Quién 
sabe, tal vez en el futuro estos dos chicos de Reus nos 
sorprendan con un juego de rol totalmente original. 

Quien quiera conseguir un ejemplar de Las Garras del 
Dragón o simplemente recibir información sobre él 
puede escribir a esta dirección: Club A.D.T., Avenida 
Pa'isos Catalans 24, T A, 43.202 Reus. • 


Otros juegos 

El Santo Eje (comentario en LIDER 40) 

Juego de rol fantástico ambientado en cómics de 
Jodorowsky y Codelo. 

Pedidos a c/.Ato.Tienda 6, Principal D, 33012 
Oviedo (Asturias). 

El Dajedrez Nuclear (comentario en LIDER 44) 
Juego estratégico abstracto basado en el ajedrez. 
Pedidos a José M. Gómez, Apdo. de Correos 1673, 
33.011 Oviedo (Asturias). 

Bola de Drac 

Juego de rol basado los mangas y la serie televisiva 
de animación. 

Pedidos a Gorka Justo, c/Virgen del Carmen 14, 3 o 
B, 20.012 Donostia (Guipuzkoa). 

Guild 

Juego de rol ambientado en Dune. 

Pedidos a Ismael Moya, Club de Rol Krítik, Casal 
de Joves de Les Corts, C/ Masferrer 33,08028 Bar¬ 
celona. 

Two Worlds 

Juego de rol con ambientación mezcla de Cyberpunk 
y La Llamada de Cthulhu. 

Pedidos a Club Lalassüxul, Avenida Madrid 60, I o 
2 a , 08.028 Barcelona. 

Si tienes algún juego para enviarnos, puedes 
hacerlo a LIDER, c/Recaredo 2, local 20, 08005 
Barcelona, indicándonos tu nombre y dirección, 
teléfono y precio (si es que te decides a ponerlo a la 
venta). 
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A un paso de los cincuenta 


El otro día estrenaron en la sala Mordor 3 “La Ciudad de los Niños La película, que no os 
debéis perder bajo ningún concepto, narra una maravillosa historia en la que el “malo ” lo es a 
causa de su desgracia: no poder soñar. Por suerte si alguno de nosotros (lectores y colabo¬ 
radores) es malo (que alguno habrá), lo es porque le da la gana, porque soñar hemos soñado 
por un tubo. Y además, estamos a punto de demostrar que con nuestros sueños se puede hacer 
una revista durante 100 meses. 

Desde la perspectiva materia¬ 
lista que dicen estigmatiza a 
esta nueva Generación X de 
la que, queridos lectores, 
dicen que formáis parte, 
quizás cuesta creer que 
un proyecto como 
LIDER, que ha na¬ 
cido y se ha nutrido 
de la afición, es decir, 
de aportaciones entu¬ 
siastas y voluntarias, 
esté a punto de colgarse 
la medalla del número 50. 

Sin duda, la razón la 
debernos encontrar en la 
magia de nuestra afición, ese secreto 
encanto de un hobby que implica complicidad, 
y que exige exteriorizar esos mundos de fantasía que 
se han ido desarrollando sueño a sueño, partida a par¬ 
tida, tirada a tirada (pifias y trucos incluidos). 

Ella (la magia) no se pierde. Sigue ahí con el 
paso de los años. Lo que sí se disipan son las 
fuerzas con las que exteriorizarla, pero es ahí 
donde está la gracia del fenómeno: cada día 
sois más para coger el testigo y predicar en un 
desierto cada vez más receptivo. Y LIDER, 
vuestra revista, ha estado todos estos años aquí, 
para canalizar vuestras inquietudes y dar salida a toda 
esta creatividad que pide público para disfrutar tanto (o 
más) de lo que han disfrutado los propios padres de la 
legión de criaturas que se han asomado a nuestra ven¬ 
tana. 

Así pues, un aplauso para todos vosotros. Para quie¬ 
nes han estado metidos hasta el cuello en la coordina¬ 
ción y elaboración de la revista, también. Pero el 
aplauso cariñoso va fundamentalmente dirigido a aque¬ 
llos que tantas veces os habéis mojado, aunque fuera 
hasta los tobillos, pero sin dejar de hacerlo incluso los 
días de lluvia y frío. 

Hasta aquí, parece que hoy me ha salido un dis¬ 
curso de dinosaurio ñoño. Por un lado es cierto, 
no nos vamos a engañar. Pero por otro queda 
levantar el ánimo y recordar que es 
responsabilidad vuestra hacer que la máquina no se 
pare. Y el entorno, lleno de windsurfs, nintendos y 
cartas coleccionadles, puede llegar a aletargar el propio 
sueño. No dejéis que os pase como al de la película (que 
además es tremendamente feo). • 
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Las llamadas de Cthulhu 

De nuevo estamos aquí para revelaros unos cuantos de esos secretos inconfesables que tanto os gustan para 
guiaros en vuestro camino hacia... Zzzzzzzzzzzzzzz. Perdón, ¿por donde iba? Ah, si, no se que de un camino. Es 
que últimamente me duermo con mucha facilidad. Venga, no os daré más la tabarra y responderé vuestras pre¬ 
guntas. Por cierto, si tenéis más, sólo tenéis que despertarme... 

por Aquel que Duerme 


Para empezar, me ocuparé de Oscar. 
Respecto al anuncio que aparece en la 
página 192 de mi manual, perdón, de La 
Llamada de Cthulhu, desde luego no está 
al día. Si quieres recibir un LIDER de los 
allí listados, el precio es correcto. Para los 
siguientes, el precio a enviar es el corres¬ 
pondiente al ejemplar en el momento de 
salir al mercado. Es decir, el LIDER 48 
tendría un precio de 400 pesetas en sellos. 
Respecto a lo de pedir números atrasados 
de esta magnífica revista (quizás exagero 
un poco, dejémoslo en excelente), puedes 
hacerlo sin necesidad de estar suscrito 
(aunque agradeceríamos que lo hicieras, 
últimamente tengo un exceso de humedad 
en casa y tendría que hacer reparaciones). 
Para comprar los fanzines que aparecen en 
nuestra correspondiente sección lo mejor es 
que les escribas y les preguntes a ellos si 
les tienes que enviar el importe en metálico 
o en sellos. Cada uno supongo que tendrá 
sus preferencias, aunque el vil metal tiene 
muchos adeptos (más que yo, sniff...). 

Enfermera, que pase el siguiente. 

¿ Qué reacción tendrá un monstruo que 
vea a otro monstruo o un Dios que vea a 
otro Dios? 

No es probable que todos los bichos 
cthulhuloideos se lleven igual. La mayoría 
de los Dioses Arquetípicos, exceptuando a 
Nodens, se suelen identificar con el mal 
(aunque ésta es una concepción que, como 
ya sabréis, desarrolló Derleth y no Love- 
craft), por lo que es de suponer que, o bien 
se pegarán de piños o bien se alinearán 
contra los PJs. En cuanto a las razas de 
bichejos varios, en el manual se detallan al¬ 
gunas interacciones. De todas formas, si 
este tipo de problema surge frecuentemente 
(no una vez y ya está), plantéate si es que 
tus ultrapoderosos investigadores no deben 
haberse olvidado de la investigación pura y 
dura. 

¿Deben perder COR los forenses que 
vean un cuerpo despedazado o los gongs- 
te rs que maten a alguien? 

Es lógico pensar que su EDU pueda 
actuar como representación de una ex¬ 
periencia en su oficio que les haya curtido 
en experiencias muy concretas. Yo la usa¬ 


ría como un modificador, una vez la divi¬ 
dimos entre diez, a las tiradas de cordura. 
Así, un médico que tenga 16 de EDU y 60 
de COR podrá tirar por 96 (60 X 1 ’6) 
cuando examine un cuerpo. De ser fallada 
la tirada, significa que la experiencia es tan 
horrible que obligará a la pérdida máxima 
de cordura que seria posible en circunstan¬ 
cias normales, puesto que se considera que 
aún para un persona experimentada nunca 
se había visto nada tan horrible. El guar¬ 
dián debería pactar de antemano con qué 
personajes y en qué situaciones se aplican 
estas reglas para evitarse mosqueos. 

¿Hay algún libro dónde encontrar ve¬ 
locidades, potencias y prestaciones de los 
coches de los años 20 y 30? ¿Y alguno 
sobre modelos de armas? 

Sobre estos dos particulares hay unos 
artículos muy interesantes en una revista 
norteamericana dedicada íntegramente a La 
Llamada de Cthulhu que se llama “The 
unspeakable oath” (creo recordar que los 
artículos salían en el número cuatro). Si no 
encuentras la revista en alguna tienda 
grande, la puedes pedir a la dirección de 
Chaosium: 950-A 56th Street; Oakland; Ca 
94608; Estados Unidos. 

Alternativamente, hay un gran número 
de colecciones de fascículos en los kioscos 
dedicadas al tema de las armas de luego. Y 
un par de tiradas de “Buscar libros” por 
bibliotecas y librerías de viejo también 
puede ser útil. 

¿Dónde puedo algún que otro grimorio 
o escrito de dónde poder sacar leyendas, 
hechizos e historias para mis campañas? 

El mejor sitio para buscar son las li¬ 
brerías dedicadas a temas de ocultismo. A 
menudo se encuentran también pequeñas 
joyas en las secciones de saldos editoriales 
de los grandes almacenes, dado que los 
libros de temas arcanos no suelen venderse 
demasiado bien a precio normal...Otra 
buena fuente son las secciones de antropo¬ 
logía de cualquier biblioteca, en especial 
los libros que tratan de folklore y leyendas 
locales. Las propias noticias de la televisión 
pueden ser una buena fuente de ideas para 
campañas centradas en la actualidad. No 
ignores el potencial de los libros de histo¬ 


ria y arqueología: En los de historia antigua 
puedes encontrar un montón de ideas útiles 
sobre temas que remontan su origen a la 
noche de los tiempos.En los de historia 
contemporánea puedes encontrar el punto 
de partida ideal para un módulo. En este 
sentido, los catálogos de museo y las guías 
turísticas reservan a menudo soipresas. 

La clave reside en que mires cualquier 
material de manera creativa. Si lo haces, 
incluso los catálogos de ganchillo te pue¬ 
den servir de inspiración. 

¿ Cómo se adquieren lasfobias menores ? 

Una regla sencillita es que cuando un 
personaje pierda el equivalente al total de 
sus puntos de golpe o de magia iniciales 
debido a un mismo fenómeno, o vea como 
ese número ha sido perdido por otros per¬ 
sonajes, se puede considerar que ha tenido 
una mala experiencia respecto al fenómeno 
en cuestión y le está cogiendo ojeriza. El 
guardián puede entonces hacerle tirar COR 
cada vez que se encuentre en una situación 
potencialmente traumática, y si no la pasa, 
verse paralizado por el miedo 1 d4 asaltos. 
Naturalmente, hay situaciones como un 
viaje en avión accidentado, que pueden 
ignorar esta regla y crear una pequeña fobia 
sin más. Con todo, sería más honrado 
advertir a los jugadores de antemano sobre 
esto, no sea que cojan guardianofobia. Y si 
se da el caso de que un jugador es lo sufi¬ 
cientemente tonto para querer coger una 
fobia voluntariamente, el guardián no sólo 
puede, sino que debe aprovecharse al 
máximo de ello. 

¿ Cual es el orden de las acciones en un 
combate? 

Aunque en principio depende de la DES 
para la mayoría de cosas, las acciones 
estáticas (silbar, gritar pidiendo auxilio a 
mamá) se pueden efectuar en cualquier 
momento del turno. Respecto a los hechi¬ 
zos, la regla que yo sigo es que son lo pri¬ 
mero que actúa en el turno posterior al 
cual se hubieran efectuado. Ya que la 
recarga dura todo un turno, es de lógica 
suponer que está empieza (y termina) con 
el asalto. 

Y ya está bien por hoy. Por cierto, ¿al¬ 
guien podría dejarme un despertador? • 


SILENCIO SE JUEGA 


...Detrás del Emperador! 


Cada cinco años, en las cercanías de la localidad belga de Waterloo, se reúnen varias aso¬ 
ciaciones de recreación europeas para realizar un reenactment de la batalla de Waterloo. Durante 
la mañana del día 18 de junio de 1995, más de 3000 actores uniformados se dieron cita en el 
lugar. He aquí la visión personal de un viajero y sus entusiastas amigos sobre dichas celebra¬ 
ciones. 

por Miguel Antón, 13 de Hussars de Salón 


“(...) sabía, mejor que nadie, que aún era posible ele¬ 
gir campo de batalla y cobrar el estipendio como sol¬ 
dado perdido y lúcido, montando guardia entre fantas¬ 
mas de papel y cuero, entre la resaca de millares de 
naufragios. ” 

El Club Dumas, Arturo Pérez-Reverte 

Me levanté con resaca aquella mañana de junio. 
Demasiados sueños, demasiadas caras borrosas y pro¬ 
mesas sin cumplir. Remordimientos también, por dejar 
pasar las fechas de evaluación en la escuela, por perder 
un curso o la mayor parte de él. 

Nadie me condenaría. Cuando el Emperador regresó 
de su exilio en la isla de Elba una lucecilla de alarma 
sonó en mi interior. Aparentemente la mayoría de mis 
compañeros seguían igual: preocupándose por ésta o 
aquella nota, por conseguir perdidos apuntes, todos ruti¬ 
narios y sencillos asuntos de cotidiana factura. 

Pero pronto llegarían noticias de la rendición de Gre- 
noble, de gentes sencillas postrándose a sus pies para 
colmar de flores su paso, de capitanes y soldados negán¬ 
dose a disparar contra su Emperador. No pude por más 
que quise concentrarme en lo que tenía entre manos. 
Como yo, un puñado de amigos sentían la misma inquie¬ 
tud: ardía en su interior la vida repleta de privaciones que 
una estéril monarquía había devuelto a un pueblo como 
el francés, repleto de simples hombres convertidos en 
héroes gracias al inspirado liderazgo del corso, año tras 
año, batalla tras batalla. 

¿Qué hacer? Sólo había una salida, partir hacia París 
para unimos de nuevo a él. Una simple nota garabateada 
sobre cualquier superficie blanca de papel configuraba 
nuestra despedida: “Mamá, si llama alguien dile que fui 
a hacer la guerra con el Emperador...” 

Y por la noche, mientras el tren devoraba leguas, podía 
observarse la incandescente magia que irradia la tierra 
de Francia; diríase que, de colinas y bosques estaban a 
punto de surgir impacientes jinetes en estampida, rode¬ 
ados por una bruma cuasi fantasmagórica. Allí podría¬ 
mos encontrar desde Juana de Arco a d’Artagnan y sus 
mosqueteros, sin olvidar todos aquellos anónimos infan¬ 
tes, de extraviada mirada y resuelto paso, con el rostro 
tiznado por la pólvora del mosquete y el recuerdo de un 
hogar donde esposa y fuego resumen el amplio conte¬ 
nido de la palabra “felicidad”. Ellos habían constituido 
la verdadera vértebra de cualquier ambición nacional, 
fuera su naturaleza flordelisada, republicana o imperial. 

En Austerlitz -la estación de tren- encontramos a Mlle. 
Verónica, agente bonapartista que nos informó del actual 


paradero de l’Armée: Charleroi. Hacia allí se dirigía con 
un despacho para el Emperador, misión encomendada 
por el mismísimo ministro Davout. Obviamente, demos¬ 
trando la gallardía y caballerosidad de cualquier soldado 
aspirante a servir bajo las órdenes del corso, nos ofreci¬ 
mos a acompañarla partiendo raudos hacia la zona. 

Por el camino no tardamos en enterarnos de que la 
batalla final, tras dos terribles encontronazos en Ligny 
contra los prusianos de Blücher y en Quatre-Bras (con¬ 
tra el mismísimo Wellington), vendría a celebrarse en 
Mont Saint-Jean, un curioso lugar cercano a Waterloo, 
población cuya oficina de turismo se veía colapsada ante 
las peticiones de información, solicitudes de alojamiento 
(inútil, ¡todo lleno!) y venta de entradas para los museos 
de la zona. 

Decidimos seguir a algunos valientes soldados, con la 
sana intención de que nos condujeran al Cuartel Gene¬ 
ral Imperial, el cual no tardamos en vislumbrar al pie de 
un extraño monte coronado por la majestuosa estatua de 
un león. Ante él se rendían varios edificios, uno alber¬ 
gando un estupendo y enorme panorama de una carga 
general, fresco que circundaba al espectador como si éste 
se hallara en la cima de la colina asaltada. Otro ofrecía 
diversos objetos - “souvenirs” según los lugareños- y no 
eran pocas las mesas repletas de entusiastas compañeros 
de fatiga que desarrollaban partidas de miniaturas napo¬ 
leónicas. El propio Ed Wimble (carismático diseñador 
de Clash ofArms), “we usually play your games in Bar¬ 
celona” logré decir mientras nuestras manos se estre¬ 
charon, tenía desplegado en su mesa el plano de la bata¬ 
lla de Mont Saint-Jean, nombre de una cercana granja 
por la cual habíamos pasado hacia unas horas...¡aquel 
hombre debía ser un visionario!. 

- “El Emperador desea que actuemos de observadores 
durante la batalla” comentó Mlle. Verónica al regresar 
del C.G. 

- “Nuestra parte de Gloria será escasa” reflexionó triste 
a modo de respuesta Monsieur Chema. 

Xavier y Murdock (caballero escocés que no tenía 
muy clara su lealtad al hallarse cerca el Black Watch) se 
alegraron de poder demostrar su valía con tamaña 
misión; Chema y servidor nos fundimos en un abrazo, 
mientras redondas lágrimas de frustración se mezclaban 
con la llovizna que comenzaba a cubrir el campo en un 
tupido y espeso barro. 

Con tal de despertamos tocó hacer guardias, y cuando 
llegamos a la estación un revisor que vestía uniforme de 
línea francesa nos informó que la batalla habría de durar 
hasta la una de la tarde, lo cual nos pareció bastante poco 
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para lo acostumbrado. En el lugar, soleado 
para nuestra sorpresa, miles de espectado¬ 
res se amontonaban desde muy temprano 
para disfrutar de una buena panorámica, 
¡los muy cretinos! Cuando retumbaran los 
cañones y la metralla se esparciera sin pie¬ 
dad, segando piernas y brazos, quería ver¬ 
les yo allí. Evidentemente, la idea de mez¬ 
clarnos con semejantes boy-scouts nos 
parecía despreciable, pero Xavier men¬ 
cionó que resultaría más fácil pasar desa¬ 
percibido, cosa a la que Murdock -sacando 
una estupenda cámara fotográfica con tele¬ 
objetivo- asintió silencioso. 

Y en ese momento, mientras un oficial 


británico estrechaba la mano de un edecán 
prusiano al tiempo que se presentaba como 
el Duque de Wellington, oímos las maravi¬ 
llosas notas que producían los tambores 
franceses enfilando la entrada al acotado 
campo de la batalla. En medio del espacio, 
una discreta construcción de cartón piedra 
simulaba Hougoumont, detrás otra repre¬ 
sentaba La Haye Sainte; ¿por qué no luchar 
sobre las verdaderas, por qué toda aquella 
mascarada? parecíamos preguntarnos siem¬ 
pre que nuestras confusas miradas se cru¬ 
zaban. 

La batalla iba desarrollándose ante 
nuestros atónitos ojos: descargas de fu¬ 


silería, amagos de asalto a la bayoneta, 
cargas de caballería, desfiles varios, humo 
blanco y el zaca-bum-bum de los cañones 
enemigos que eran los más cercanos. Al 
final presenciamos un desesperado asalto 
de la infantería francesa, seguido por algu¬ 
nos oficiales que se robaban los sombre¬ 
ros persiguiéndose como niños u otros 
que, parando al adversario, desenfundaban 
una minicámara para fotografiar el lugar. 
Total, que después de ver como todo 
aquello era una gran farsa -¿o un entrena¬ 
miento?- ya nada podía interesarnos y 
aburridos contemplábamos como el pirado 
de Ney, viendo que todo estaba perdido 
por la irrefutable prueba de 
que no había ningún cadáver 
por el suelo, hacía un cavalry 
recaí! y se llevaba a una vein¬ 
tena de jinetes hacia una ridi¬ 
cula colinita, ocupada por un 
puñado de escoceses cuya 
gaita era ensordecida por los 
tambores y flautines franceses. 
Todo eso mientras, por 
megafonía, retransmitían los 
sucesos como si de un partido 
se tratara. 

“¡Save qui peut!” Todo 
estaba perdido, “La Garde 
meurt et ne se rend pas” se oía 
gritar a un cuadro de la Guardia 
Imperial. Lo más patético: la 
conversación que pude escu¬ 
char entre otros espectadores; 
una sueca le preguntó a un 
belga qué sucedía y éste se lo 
fue contando todo (¡fino estra¬ 
tega y un ojo de lince, el tío!), 
más como reflexión final sen¬ 
tenció: “Menos mal que Napo¬ 
león perdió, si no ahora se¬ 
ríamos todos franceses”. Y el 
tío se quedó tan tranquilo... 
"Belga sangre de horchata 
tenías que ser, hijoputa!”, mas¬ 
cullé en castizo castellano. 

Así que nos habían vuelto a 
engañar. Con el rabo entre las 
piernas regresamos a Barcelona 
soñando con la posibilidad de 
que en el 2000 (fecha del pró¬ 
ximo encuentro) aquello dejara 
de ser una simulación o, al me¬ 
nos, se celebrara un what if, 
planteando un final alternativo 
para darle más emoción al 
asunto. 

Hasta ese año entonces: 
¡Vive 1’Empereur! 


Para Julio Mir, que es un tipo 
comme il faut. ® 
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De la ciencia ficción “hará” al “cyberpunk” 


Desde los orígenes de la literatura de ciencia-ficción hasta nuestros días han pasado muchas 
cosas que han influido en el cambio de la gente que lee este tipo de libros y, por tanto, han hecho 
cambiar también la temática de la misma. El relato típico que se leía en los años 40 o 50 es muy 
diferente del que se lee hoy en día. 

por Enríe Grau 


Haciendo un poco de historia podemos decir que a 
principios de siglo se hacía mucho más énfasis en la 
ciencia y el desarrollo de la humanidad, pensando en los 
científicos como una gente sabia y de gran visión y 
donde la sociedad había evolucionado en los mundos 
futuros para vivir mejor. Más tarde, a mediados de siglo, 
la aventura típica envolvía a científicos genialmente 
locos, grandes maquinarias, cohetes al estilo clásico, 
robots por todos lados y, naturalmente, el sempiterno 
héroe rubio y de ojos azules que salvaba el mundo. Era 
el “Space Opera”, donde la sociedad, la gente y las con¬ 
diciones de vida eran prácticamente iguales a las nues¬ 
tras. Posteriormente el género evolucionó para dar más 
importancia al fenómeno social, es decir, al tipo de 
sociedad del futuro y las relaciones entre las personas. 
Se pasó de sociedades de estructura sencilla y algo pri¬ 
mitiva (Imperios malvados y Federaciones infantilmente 
bondadosas) a estilos de culturas complicados y enreve¬ 
sados donde grandes poderes ocultos (o no tan ocultos) 
dominan el mundo, en algunos casos las relaciones 
sexuales son exageradas, dignas del mejor de los sicoa- 
nalistas, la genética se utiliza con fines no muy claros, 
los ordenadores y las redes informáticas pasan a tener 
una importancia mayor a la que antes se le daba en el 
género y los extraterrestres o no existen o son lo más ale¬ 
jado posible cultural y socialmente hablando (y no sólo 
físicamente como antes) a la humanidad. En este último 
caso la gente vive masificada y en condiciones de vida 
infrahumanas. De ésta última evolución del género sur¬ 
gió el “Cyberpunk”. 

Supongo que muchos de vosotros ya tenéis una idea 
más o menos clara de lo que es el Cyberpunk, pero, por 
si acaso, voy a intentar definirlo como si no lo supierais: 
Imaginad un mundo donde la informática está por todos 
lados (eso ya es prácticamente así ahora), donde las 
redes de información llegan a todas partes, donde el pla¬ 
neta ha sufrido el desgaste de una evolución industrial 
masiva, donde las Multinacionales se disputan el control 
del mundo (no sólo económicamente hablando) y mani¬ 
pulan a su antojo Gobiernos, medios de comunicación, 
servicios de espionaje, etc, en una guerra interminable 
entre ellas; donde la población mundial ha sobrepasado 
el límite de lo razonable y donde las bandas callejeras se 
han hecho tan fuertes que pueden plantarle cara a la poli¬ 
cía sin esfuerzo. Como podréis observar este mundo no 
es más que el producto de la exageración de las peores 
tendencias de la sociedad actual anulando de paso el 
poder de los Estados y los Gobiernos en favor de Com¬ 
pañías Multinacionales. Y todo esto en detrimento de las 
condiciones de vida de la gente de a pie unido a un 


aumento brutal de la violencia en todas sus manifesta¬ 
ciones. 

Evidentemente este es un mundo terrible para la gente 
normal. Pero, como ya sabemos, los jugadores de un 
juego de rol no acostumbran a encarnar a gente normal. 
En este sentido es lógico que un mundo de estas carac¬ 
terísticas sea ideal para los personajes que acostumbra¬ 
mos a llevar. Evidentemente es un mundo violento: las 
propias relaciones entre gente normal pueden estar lle¬ 
nas de suspicacias o segundas intenciones. El juego rela¬ 
cionado no será pacífico y uno de los peligros es decan¬ 
tarse hacia un tipo de juego de combate tras combate 
(como algunos medieval-fantásticos). Esto no tiene por 
que ser así y creo que habríamos de procurar dar más 
textura temática y forzar la parte de investigación de las 
aventuras. Pero esto sólo es una opinión ... • 
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Qué es eso a lo que llamamos cyberpunk 

Imagina un futuro donde ya no quedan animales. El estado ha perdido su poder y éste reside ahora en las gran¬ 
des megacorporaciones. La vida es muy fácil para algunos pocos; para los demás la supervivencia es durísima. 
Las bandas acechan en las calles, la policía es brutal. La contaminación reina en el ambiente y la única forma 
de soslayarla es mejorando tu cuerpo a través de implantes cibernéticos u olvidarte de todo en un mundo alter¬ 
nativo. La fed. Ya está, no es bonito ni agradable, pero está a la vuelta de la esquina y sólo tienes dos opciones: 
nadar o hundirte en el mundo cyberpunk. 


El Cyberpunk es un género de los más 
destacados en las tendencias de los últimos 
tiempos. De sus pautas no se puede decir 
mucho porque son ampliamente conocidas: 
Ultraviolencia, sociedad apocalíptica, gran¬ 
des ciudades nocturnas... Pero resulta inte¬ 
resante ver de donde sale esta visión de un 
mundo tan desalmado. 

Raíces románticas 

El cyberpunk tiene una gran influencia 
de un movimiento literario de principios 
del siglo XIX, el romanticismo. Los escri¬ 
tores románticos tenían un gran pánico al 
futuro y preferían mitificar un pasado que 
a menudo fue peor. Este miedo surgía de 
los cambios que en aquel entonces se pro¬ 
ducían en la sociedad al darse la revolución 
industrial y el gran avance en las ciencias, 
y si no hay está Frankenstein para de¬ 
mostrarlo. 

Si miramos el cyberpunk, este surge tam¬ 
bién en una época de gran incertidumbre, 
los ochenta, en el cual las nuevas tecnolo¬ 
gías-ofrecían posibilidades hasta entonces 
inimaginables en campos como la genética 
y la informática. 

Por otra parte, la división en dos bloques 
del mundo a veces estaba en un precario 
equilibrio y la posibilidad de una guerra 
mundial no era tan remota. Paralelamente, 
durante el romanticismo encontramos que 
se producen un montón de revoluciones 
que cambiarán el orden de los estados defi¬ 
nitivamente. Es por esto que en ambas 
escuelas encontramos un desencanto y un 
miedo respecto al estado, que se pretende 
omnipotente pero que en realidad es muy 
frágil. 

Pero la revolución industrial también 
trajo cambios en la ecología. Los trenes 
empezaron a surcar el territorio rural y la 
gente emigró a las ciudades. Románticos y 
cybetpunks sufren una eterna nostalgia del 
aire de las montañas y los árboles, en un 
entorno en el que no hay más que asfalto y 
tránsito rodado. 


Esto conduce a un anonimato en la gran 
urbe, a una desazón del individuo que lucha 
por establecer su verdadero entre el enjam¬ 
bre humano. El héroe cyberpunk, como el 
héroe romántico, viste de formas extremas 
y busca diferenciarse. Tiene a menudo 
objetivos más altos que la propia supervi¬ 
vencia y es el héroe-antihéroe colmado de 
defectos pero con un código de honor y 
unos ideales que la sociedad intenta des¬ 
truir. 

El género negro 

Las novelas y el cine negro son otra de 
las grandes referencias del género cyber¬ 
punk. Del género negro se toma no sólo un 
cierta estética (malas calles, chicas en pro¬ 
blemas, tiroteos, policía lúgubre) sino tam¬ 
bién un cierta ética (sobrevive pero mantén 
tu dignidad si puedes). 

El héroe cyberpunk es a menudo el bis¬ 
nieto de Philip Marlowe, que intenta man¬ 
tener la cabeza por encima del agua enme¬ 
dio de los tejemanejes en que suelen 
meterlo. Un humor cínico preside el tono 
de ambos géneros y el ritmo suele ser muy 
rápido. Los finales raramente son felices 
aunque el héroe se haya puesto a regaña¬ 
dientes del lado de los buenos. 

La sociedad posmoderna 

Por otra parte, hay que señalar los cam¬ 
bios detectados por sociólogos y semióticos 
en la sociedad de los ochenta. Esta buena 
gente se hartaron de hablar de la sociedad 
posmoderna o neobarroca, altamente frag¬ 
mentada y con un gusto por el estilo por 
encima de la función. Así es como es tam¬ 
bién el mundo cyberpunk, hecho de retazos 
reciclados de todo tipo de estéticas sumidos 
en un caos aparente que sin embargo tiene 
un orden establecido muy rígido en el que 
también es fácil perderse. 

La sociedad posmoderna gusta de la indi¬ 
vidualización y por ello encontramos revis¬ 
tas, tiendas y ropa que definen y comparti- 


por Mar Calpena 

mentan muy claramente a los grupos, desde 
la televisión para mayores de ochenta años 
hasta los clubs de fans de Star Trek. 

En la sociedad neobarroca grandes 
deseos de evadirse y crear mundos nuevos. 
Nacen los juegos de rol y la realidad vir¬ 
tual. Si el mundo no es como lo queríamos, 
creamos otro a nuestra medida. 

Un género para el final de siglo 

El cyberpunk es un género que comparte 
todas las contradicciones del fin de siglo: 
El gusto por la violencia se combina con 
una nueva ética, la pasión por el medio 
ambiente se conjuga con el crecimiento de 
las macrourbes, el estado que controla al 
ciudadano al mismo tiempo sufre las pre¬ 
siones de grupos con intereses particulares 
que lo hacen temblar, las antigüedades más 
caras se muestran al lado de monitores de 
video parpadeantes. El mundo cyberpunk 
es atractivo como espectáculo, pero plan¬ 
tea una serie de reflexiones que se pueden 
abordar desde el juego de rol de un forma 
perfectamente válida. • 


¿Crees que lo has visto 
todo...? ¿Conoces.. 

DREAMS 

Pues a qué esperas... 

Ven a jugar, cambiar, comprar 
y conocer los amigos que 
forman nuestro pequeño club. 

Estamos en 

Travessera de Gracia, 449 
Junto al Hospital de Sant Pau 
08025 Barcelona - Tel. 347 63 35 

D REAME Videojuegos, 
alquiler, Magic, Juegos de Rol, 
Cómics y muchas cosas más... 
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Los Angeles, noviembre 2019 

La lluvia cae eternamente sobre un cielo plomizo en la asfixiante metrópolis. El tránsito se mezcla con los ven¬ 
dedores de animales falsos, las bandas, los tenderetes de Sushi y los brillantes anuncios que te conminan a empe¬ 
zar una nueva vida en las colonias del mundo exterior. Una nueva vida...El mundo exterior era justo lo contra¬ 
rio, tu muerte, tu esclavitud. Por eso tú no te das cuenta de nada, y lo único que importa ahora pese a todos los 
riesgos es encontrar al creador y hacerle las mismas preguntas que todos nos hacemos: ¿ Quién soy? y ¿cuanto 


tiempo me queda ? 


El cyberpunk es un género que indu¬ 
dablemente se presta a la adaptación cine¬ 
matográfica porque tiene un montón de ele¬ 
mentos que lo hacen extremadamente 
atractivo visualmente. Las raíces de este 
tipo de cine no se encuentran sólo en la 
literatura canónica de la que te hablamos en 
algún otro artículo sino que bebe de fuen¬ 
tes de la pintura y del propio cine. El retrato 
de una sociedad deshumanizada y bastante 
jerarquizada constituye uno de los temas 
recurrentes de la gran pantalla y ha produ¬ 
cido bodrios infumables y alguna que otra 
obra maestra. 

Metrópolis 

La primera influencia iconográfica en el 
género cyberpunk que ha devenido un clá¬ 
sico es la película de Fritz Lang Metrópo¬ 
lis. Rodada en 1926, con guión de Thea 
Von Harbou (la que luego se convertiría en 
militante del partido nazi al divorciarse de 
Lang), es una de las cumbres del cine 
expresionista. La historia en sí es muy sim¬ 
ple e incluso bastante maniquea. La socie¬ 
dad está dividida en varios niveles, los de 
los señores, que viven con todo lujo di¬ 
rigidos por un malvado robot, y los de los 
obreros, que se desloman para hacer que 
los engranajes de la gran metrópolis sigan 
funcionando. 

La película de Lang no puede consi¬ 
derarse cyberpunk en sí misma, pues que¬ 
daban aún muchos años antes de que los 
verdaderos motivos recurrentes del género 
se formaran, pero resulta muy interesante 
por su vertiente visual. La construcción de 
decorados que simulan la metrópolis sigue 
siendo un impacto visual aún hoy en día, y 
su estética es absolutamente moderna. 

En realidad, el mensaje que Metrópolis 
proyectaba era ultraconservador y bastante 
anti-científico, por lo que Goebbels y Hitler 
estaban bastante complacidos con ella, pero 
su modernidad estética hizo que en España, 
por ejemplo, se proyectara en las escuelas 
durante la época de la república. A finales 
de los años ochenta se hizo una nueva ver¬ 
sión de Metrópolis alterando algunas cosas 
del montaje original. Se coloreó también 
una parte y se añadió una banda sonora con 


temas de Giorgio Moroder y Queen que 
aún circula por algunos video clubs. Es 
muy recomendable verla quitando el color 
y la música. Si os parece que necesitáis 
algo de sonido de fondo es mucho mejor 
que pongáis a Wagner, ya que va mucho 
más acorde con el estilo neorromántico de 
la película. 

Otros antecedentes 

Los ejemplos de sociedades deshu¬ 
manizadas en el cine son recurrentes a tra¬ 
vés de su historia. A menudo, la fuente han 
sido novelas de ciencia ficción, como la 
adaptación que en 1966 hizo Franqois 
Truffaut de Farenheit 451, basada en la 
novela de Ray Bradbury, en la que en la 
sociedad está prohibidísimo leer y los 
libros se queman a manos de la policía. La 
Nouvelle Vage hará también otra incursión 
en el genero de la sociedad futura en tono 
sarcástico: Alphaville, de Jean Luc Go- 
dard. 

Durante los años sesenta y setenta es 
cuando sobre todo empieza a prefigurarse 
lo que será el cyberpunk. Películas como 
Soylent green (Cuando el futuro nos 
alcance) y Rollerball nos muestran socie¬ 
dades futuras altamente competitivas 
donde el hombre ha caído en pautas regre¬ 
sivas, sea por que ha vuelto al canibalismo 
o porque su modo de entretenerse es tan 
brutal y violento como lo fuera el circo 
romano. 

Pero la cima del cine pre-cyberpunk es 
una maravillosa película de Stanley Ku- 
brick que merece ser visionuda y revisio- 
nada una y otra vez. Se trata de La naranja 
mecánica, una obra impresionante en su 
concepción y creación de ambiente (como 
todo la obra de Kubrick, por otra parte). En 
La naranja mecánica encontramos las típi¬ 
cas bandas que asolan al mundo con un 
lenguaje y una estética muy particulares. 
No en vano Anthony Burgess, el autor de 
la novela en que se basa la película, era un 
lingüista, por lo que la jerga creada para los 
protagonistas es magnífica en cuanto a 
complejidad y coherencia. Mírala y Can¬ 
tando bajo la lluvia nunca volverá a tener 
el mismo significado para ti. 


por Mar Calpena 

Los ochenta son nuestros 

El avance en las investigaciones respecto 
a los efectos especiales motivó que el 
género cyberpunk fuera encontrando nue¬ 
vas manifestaciones en los años ochenta, 
sobre todo a raíz de las nuevas técnicas que 
George Lucas y compañía habían puesta en 
práctica para la trilogía de La guerra de las 
galaxias. La compañía de Lucas, la Indus¬ 
trial Light and Magic empleó por primera 
vez la imagen digital en cine con Tron, 
rodada en 1982. Tron se avance a uno de 
los motivos que más encontramos en la 
versión literaria del género pero que no se 
ha explotado demasiado en el cine, el de la 
red informática. Aunque Tron puede, pare¬ 
cemos que tiene un estética a lo videojuego 
Atari un tanto desfasada, en su momento 
fue una pequeña revolución y algunas de 
sus premisas siguen siendo interesantes. 

Otra de las cumbres del género, des¬ 
graciadamente muy poco conocida por el 
hecho de estar rodada en video y haber sido 
el inicio de una serie de televisión, es Max 
Headroom, el reportero más dicharachero 
de todo el cyberpunk. Llena de elementos 
de alta tecnología, narra la historia de un 
periodista, Edison Cárter, que termina con¬ 
vertido en un presentador de video clips 
digital a consecuencia de sus investigacio¬ 
nes sobre los tejemanejes de una gran cor¬ 
poración. Es difícil de encontrar, y algunas 
cadenas autonómicas la emitieron años ha, 
pero realmente merece la pena. 

Ex asesino, ex policía... 

La cumbre del cine cyberpunk es, sin 
ningún tipo de cuestión, la magnífica Blade 
Runner. Basada libremente en el libro de 
Philip K. Dick ¿Sueñan los androides con 
ovejas eléctricas?, narra con todo la pro¬ 
fundidad la desazón de un mundo futuro. 
La ciudad de Los Angeles en el 2019 que 
retrató Ridley Scott en 1982 es el prototipo 
de ciudad cyberpunk en la que siempre es 
de noche y la lluvia no para de caer. Pero si 
visualmente Blade Runner es un joya, su 
guión es todavía mejor. La tristeza, el 
desamparo y las inquietudes existenciales 
de los habitantes de esta gran urbe deberían 
constituir un modelo a seguir para cual- 
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quier módulo. Blade Runner te deja con el 
corazón apesadumbrado, porque plantea 
muchas preguntas sobre la naturaleza de la 
vida. Harrison Ford debe cazar en esta pelí¬ 
cula a los androides que han vuelto a la tie¬ 
rra desde su esclavitud en las colonias del 
mundo exterior, pero al final se dará cuenta 
de que la bestia a la que persigue no es tan 
diferente de él mismo. Rutger Hauer está 
magnífico durante toda la película, y la 
escena del tejado merece un lugar en la 
historia del cine y es como para que salten 
las lágrimas de emoción. Visualmente, 
Blade Runner bebe de fuentes como Metró¬ 
polis o todo el cine negro de los años cua¬ 
renta y cincuenta y en la versión que se 
estrenó comercialmente (luego vino el 
director's cut ) su final claramente remite al 
de La jungla de asfalto. 

Ridley Scott ya había demostrado su sen¬ 
sibilidad creativa en un film anterior a este, 
que sin ser cyberpunk, tiene algunos ele¬ 
mentos que remiten al género: Alien, el 
octavo pasajero. Los tronados y quejum¬ 
brosos motores de la nave Nostromo y el 
diseño basado en los dibujos de Giger del 


monstruo que acecha a los tripulantes de la 
nave tiene todo el espíritu del género. 
Paradójicamente, las inferiores secuelas 
que la película ha tenido, Aliens y Alien III 
tienen todavía más referencias al tema. 

Robopolis 

Uno de los temas favoritos del cyber¬ 
punk es el de los implantes en el cuerpo 
humano que pueden mejorarlo hasta con¬ 
vertirlo en una máquina perfecta. Esta 
obsesión, muy propia de los años ochenta, 
se encuentra perfectamente reflejada en 
toda la saga de Robocop. Robocop es un 
justiciero al estilo al estilo del viejo oeste 
que trabaja para la ley haciendo respetar el 
orden que las grandes corporaciones y los 
delincuentes intentan violar. Dos nombres 
avalan las películas de Robocop : Paul Ver- 
hoeven, director de la primera entrega de la 
serie que en aquel entonces todavía retenía 
algo de la frescura de su etapa europea y 
Frank Miller, guionista y dibujante de 
cómics que avala el guión. 

El Lema de los cyborgs también es la 
estrella en dos de las películas más vistas 


de la década pasada: Terminator y Termi- 
nator 2, films que batieron récords por el 
presupuesto que dedicaron a efectos espe¬ 
ciales y sobre los que se asienta la fama de 
Amold Schwarzenegger. Éste reincidiría en 
el género con Desafío Total, dirigida por 
Paul Verhoeven, quién parece tenerle un 
cierta afición al género. Desafío total es un 
parábola sobre la realidad virtual pero, 
sobre todo, un espectáculo. 

Otros que quisieron ahondar en este tema 
tuvieron menos éxito, como por ejemplo la 
indigesta El cortador de césped, chorrada 
en la que nuestro querido Remington Steele 
se lo pasa pipa viendo lucecitas de colores. 

La voz del desierto 

Pero el género cyberpunk tiene otra ver¬ 
tiente, no urbana que es la de las socieda¬ 
des posapocalípticas donde hay una seria 
carestía de los medios más esenciales para 
vivir, lo cual ha deshumanizado al hombre. 
Desde la entrañable El planeta de los 
simios hasta la actualidad, un nombre no 
puede soslayarse: Mad Max , el loco de la 
carretera surca el paisaje desértico en busca 
de agua y gasolina. En su camino, el ba¬ 
rroquismo y la suciedad de las gentes que 
viven o sobreviven en un eterno desierto. 
Mad Max ha tenido muchas imitadoras de 
calidad variable, pero sigue siendo el mejor 
ejemplo de lo que el futuro le puede hacer 
al entorno rural. 

Dibujos 

Los japoneses, avispados ellos, han adap¬ 
tado muchos cómics al cine. De la temática 
cyberpunk, los más destacados son Akira, 
un magnífico espectáculo, y Tetsuo, the 
iron man. Reseñar, por tanto, que el cine de 
animación ofrece muchas posibilidades 
para retratar toda la riqueza del entorno 
cyberpunk. 

Los últimos de Filipinas 

En los últimos tiempos, el cyberpunk en 
el cine parece haber degenerado en la mera 
peliculilla de acción en un ambiente de 
diseño con actores de la talla de Jean 
Claude Voll Damm, digo Van Damme 
(Time cop), o el bueno de Sylvester Sta- 
llone (. Demolition man). 

Parece también que está muy de moda el 
concepto de las prisiones de alta seguridad 
de las cuales hay que huir ( Huida de Absa- 
lon. Peligrosamente unidos, Fortaleza 
infernal...) y otras. El género parece haber 
llegado así a un cierto estancamiento y 
superficialidad en sus propuestas que hacen 
prever un futuro incierto. Pero si bien todo 
esto es cierto, las posibilidades de una 
ambientación tan rica hacen nacer ciertas 
esperanzas de que volvamos a gozar otra 
vez bajo un cielo donde la lluvia es eterna 
en un mundo en el que todos buscan las 
mismas respuestas. • 
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Tecnología en el papel 


Hoy en día, quien más quien menos, ha oído la palabra cyberpunk. La inmensa mayoría de la gente, espe¬ 
cialmente la que no se mueve en los ambientes que nos son afines a los jugadores de rol (literatura fantástica, 
cómic, cine...), o no tiene ni idea de qué significa esta palabra o tiene una idea equivocada. Y mejor no hablar 
de cuando les preguntan por el origen de la misma. 

por Francisco Franco Garea 


Pues bien, resulta que esta palabreja de 
etimología tan oscura es el nombre recibido 
por un movimiento que apareció dentro de 
la literatura de ciencia-ficción a principios 
de los años 80 (para una definición más 
completa consulta la pastilla adjunta). 
Luego, por supuesto, se ha ido extendiendo 
a películas, cómics, juegos de rol, determi¬ 
nados tipos de ropa y comportamientos, 
vamos, tantas cosas que no os extrañéis si 
un día en el supermercado de la esquina os 
encontráis con huevos cyberpunk del día. 
Por otro lado, el cyberpunk tampoco es el 
único subgénero literario con “punk” al 
final. También está, por ejemplo, el steam- 
punk de mi muy admirado Tim Powers. 

Aparte de para designar un subgénero 
literario, el cyberpunk también sirve para 
que unos cuantos críticos y escritores se 
dediquen a escribir artículos con sus ver¬ 
siones particulares sobre el tema, en los 
que se dedican a inventar argumentos a 
cual más extraño (algunos son realmente 



hilarantes), tirarse los trastos a la cabeza 
(en el fondo sabemos que todos se quieren 
y respetan) y llegando algunos de ellos a 
proponer cambios de nombre. Algunos de 
estos escritos son interesantes, pero no son 
más que pura teoría. Si lo que queréis es 
pasar a la práctica, es decir, saber qué hay 
que leer para meterse dentro del cyberpunk 
y acabar de chips hasta las axilas, seguidme 
que iniciaremos un viaje por los libros más 
cyberpunk y más fáciles de encontrar en el 
mercado. 


Y en el principio... 

...fue William Gibson el culpable de 
todo. Este señor (tiene 47 años) empezó 
escribiendo relatos, solo y en colaboración 
con escritores como Bruce Sterling (de 
quien más adelante hablamos), John Shir- 
ley y Michael Swanwick, que han sido 
recopilados en Quemando Cromo ( Mino- 
tauró). Dentro de él encontramos relatos 
auténticamente cyberpunk como Johnny 
Mnemónico (basado en él se ha hecho una 
película protagonizada por Keanu Reeves) 
y Quemando Cromo. Otros, como Regio¬ 
nes Apartadas, son historias de ciencia-fic¬ 
ción de lo más interesantes. Después se 
puso a escribir libros y le salió Neuromante 
(Minotauro ), con el que ganó los premios 
Hugo, Nébula y Philip K. Dick, una proeza 
que no han conseguido muchos escritores 
y menos con su primer libro. Neuromante 
es la biblia del cybeipunk, el libro que cual¬ 
quier persona que quiera iniciarse en este 
género no debe dejar de leer. Dos años des¬ 
pués publicó Conde Cero ( Minotauro ), 
también cyberpunk y con un comienzo 
realmente genial. ¿Dónde se ha visto que 
un libro empiece cargándose al protago¬ 
nista y lo reviva en sólo una página por 
obra y gracia de un cirujano holandés? A 
éste siguió Mona Lisa Acelerada ( Mino¬ 
tauro ), que explora aún más La Matriz, 
convirtiendo lo que en teoría no debería ser 
más que una maraña de cables a escala 
mundial en un concepto fascinante y, al 
mismo tiempo, casi aterrador. Estos tres 
libros forman una trilogía, es decir, que 



deben leerse en orden. De hecho, es mejor 
leer en primer lugar Quemando Cromo, 
luego Neuromante, porque en éste se citan 
a personajes del primero, después Conde 
Cero que no tiene mucha relación con los 
anteriores y por último Mona Lisa Acele¬ 
rada, que continúa el anterior y hace 
referencias y utiliza personajes de Neuro¬ 
mante. Una vez terminada la trilogía el 
amigo Bill insistió en el tema con Luz Vir¬ 
tual (Minotauro), un libro quizá más senci¬ 
llo y prosaico que sus obras anteriores aun¬ 
que no por ello inferior. Su penúltimo libro, 
The dijference Engine, escrito en colabora¬ 
ción con su amigo Bruce Sterling, aún no 
ha sido traducido, situación que esperemos 
no tarde en cambiar. 

Neuromante es un libro escrito con un 
estilo bastante duro de asimilar, no quiero 
asustar a nadie innecesariamente pero para 
terminarlo hace falta una buena dosis de 
disposición y voluntad. Sus siguientes 
obras son cada vez más fáciles de leer, aun¬ 
que cada una de ellas está mejor escrita que 
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EL ORIGEN 
DE UNA 
PALABRA 

Cyberpunk es una palabra que 
acuñó el editor Gardner Dozois para 
etiquetar lo que William Gibson escri¬ 
bía. Está formada a su vez por otras 
dos palabras: cibernética y punk. Por 
increíble que parezca “cibernética” es 
una palabra que está en las enciclope¬ 
dias y básicamente viene a ser “la 
ciencia que estudia los sistemas de 
control y comunicación de los anima¬ 
les y las máquinas”, cuyo fundador es 
el matemático Norbert Wiener, que 
también sale en las enciclopedias. 
Punk es el nombre recibido por una 
corriente que surgió en los años 70 
dentro de la música rock, cuyos signos 
de identidad eran la rebeldía, la vio¬ 
lencia y un nihilismo radical. La unión 
de ambos conceptos (cibernética y 
punk) define, por un lado, la forma en 
que la tecnología está presente en los 
textos de William Gibson y, por otro, 
el comportamiento de sus personajes 
así como la idiosincrasia de la socie¬ 
dad del momento. A modo de curiosi¬ 
dad comentar que “cyberpunk” es una 
marca registrada por R. Tal.so rían 
Gomes Inc.. para su juego de rol del 
mismo nombre. 


la anterior (paradójico, pero... William Gib¬ 
son es mucho William Gibson). 

Y después aparecieron... 

...el resto de cyberpunks posteriores y 
anteriores. ¿Anteriores? Pues sí, antes de 
Gibson ya había libros que hoy en día son 
considerados cyberpunk, pero que en su 
momento estaban metidos en el saco de la 
ciencia-ficción. 

Anterior es ¿Sueñan los androides con 
ovejas eléctricas? (Edhasa) de Philip K. 
Dick, el que es considerado por muchos 
como el más grande escritor de ciencia-fic¬ 
ción que ha existido nunca y que jamás 
existirá. Personalmente prefiero no entrar 
en esta polémica. Este libro no es del todo 
cyberpunk, pero como inspiró la película 
cyberpunk por excelencia, Blade Runner, 
reconocida universal mente como una de las 
mejores, si no la mejor, de las pertene¬ 
cientes al género fantástico, creo que es 
obligado citarlo. De todas formas no deja 
de ser un libro muy interesante, que plan¬ 


tea el problema que una sociedad futura po¬ 
dría encontrarse: ¿los androides pueden lle¬ 
gar a desear ser humanos? No voy a inten¬ 
tar explicar el título porque para ello hay 
que leerse el libro, aunque puedo avanzar a 
quien desee perderse en sus páginas que no 
es, de ninguna de las maneras, un título 
surrealista como puede parecer a primera 
vista (para títulos surrealistas ya están los 
libros de Boris Vian). 

Rudy Rucker, con su único libro tra¬ 
ducido, Software {Martínez. Roca), forma 
parte también de los cyberpunks anteriores 


a William Gibson. Software se podría cali¬ 
ficar de cyberpunk cachondo. Es un libro 
desquiciado, como se indica en la contra¬ 
portada, que describe un posible futuro 
próximo de la Tierra en que la Luna está 
habitada por robots que adquirieron 
conciencia propia y decidieron rebelarse y 
vivir por su cuenta. Ni la historia ni la 
escritura son ninguna maravilla, aunque 
ganó el premio Philip k. Dick, pero es de 
lectura agradable y sumamente entretenida, 
y cuenta con momentos en los que es difí¬ 
cil reprimir la carcajada. 
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Pasando ya a los cyberpunks posteriores 
nos encontramos con Jack Womack. De 
este autor han sido publicados dos libros: 
Ambiente y Terraplane (Ultramar). El pri¬ 
mero es una de las pequeñas maravillas del 
cyberpunk. A diferencia de muchos otros 
autores que se han limitado a copiar más o 
menos descaradamente a William Gibson, 
Womack fue capaz de dar otra vuelta de 
tuerca al cyberpunk y crear los Ambientes, 
la negohabla, el habla ambiente, los smir- 
keys y al Gran E. ¿Que qué son todas estas 
cosas? Léete el libro y lo sabrás. Una 
advertencia: aunque el primer capítulo 
puede resultar un tanto difícil de digerir 
insistid y no podréis dejar el libro. Un con¬ 
sejo: perdonadle el final. Terraplane es un 
libro que ya fue vendido como saldo en su 
momento y que ahora lo ha vuelto a ser, 
por lo que, con un poco de suerte, es posi¬ 
ble encontrarlo en grandes almacenes u 
otros lugares a precios bastante asequibles. 
No es una continuación de Ambiente aun¬ 
que en él salen y se citan personajes de 
éste, y también está situado en la mismo 
época futura de ficción. Terraplane tiene 
un argumento propio de película de serie B 
o de serie de dibujos animados: consiste en 
un viaje en el tiempo cuya causa y retorno 
no acaban de quedar muy claros. Lo salva 
de ser un completo fiasco la definición de 
los personajes, bastante interesantes todos 
ellos, así como la eficaz escritura de Jack 
Womack, aunque personalmente, y en 
comparación con Ambiente, la encontré un 
poquito ampulosa. 

Llegamos ahora a George Alee Effinger 
y su Trilogía Ciberpunk (Martínez. Roca), 
formada por Cuando falla la gravedad. Un 




fuego en el sol y El beso del exilio. Debo 
confesar, antes de empezar, que sólo he 
leído el plumero de los tres libros y no con 
mucha atención. Lo curioso es que Mr. 
Effinger decidió situar la historia en los 
Países Árabes. Aparte de esto poco más 
puedo decir, salvo que la escritura es co¬ 
rrecta y no causa problemas. Recomenda¬ 
ble para quien no haya podido con Gibson, 
y en general para hambrientos de cyber¬ 
punk. 

Bruce Sterling es un escritor bastante 
implicado en el movimiento cyberpunk, 
que incluso ha publicado una recopilación 
sobre el tema titulada Mirrorshades. Publi¬ 
cados en castellano tiene El chico artificial 
(Edaf) e Islas en la red (Destino). Ambos 
fueron vendidos como saldos por lo que es 
posible que los encontréis baratos en libre¬ 
rías que se dediquen a vender este tipo de 
género. El chico artificial es el primer li¬ 
bro que Bruce Sterling publicó y esto se 
nota... demasiado. En algunos momentos 
la intención del autor de ser original llega 
a extremos excesivos y un tanto ridículos. 
Véanse para ilustrar esto los personajes que 
aparecen en el capítulo II. Por otro lado el 
libro no es muy cyberpunk que digamos, y 
los ditirámbicos comentarios de la 
contraportada no creo que sean merecidos. 
Aún así hay gente a la que le gusta. Su otro 
libro traducido, Islas en la red, no ha sido 
leído por estos ojos y las informaciones 
que sobre él dispongo son tal dispares que 
prefiero no citarlas. Si alguien se quiere 
arriesgar... 

Hardwired (Martínez. Roca), de Walter 
Jon Williams, era una de la novelas más 
esperadas por la legión de indeseables que 
malgastamos nuestras horas de solaz 
leyendo cyberpunk. Gracias a Martínez 
Ruca (sí, los mismos que se han llevado el 
gato al agua con Magic) ya la tenemos en 
castellano. Todavía no la he leído ya que 
estoy ocupado con La última partida de 
Tim Powers, pero mientras tanto ocupa el 
primer lugar en mi cada vez más larga lista 
de espera. 

Entrando ahora de lleno en la literatura 
(si es que merece este nombre) cyberpunk 
producida a causa de los juegos de rol nos 
encontramos con una trilogía basada en 
Shadowrun. Su nombre es Los Secretos del 
Poder (Timun Mas), y está formada por los 
libros Nunca pactes con un dragón. Escoge 
con cuidado a tus enemigos y Enfréntate a 
la realidad. Su autor es Robert N. Cha- 
rrette, uno de los diseñadores de Shadow¬ 
run. Yo ni la he leído ni pienso hacerlo 
(bueno, si hubiera un holocausto y éstos 
fueran los únicos libros disponibles me lo 
pensaría), aunque he creído necesario 
citarla. 



Los dos juegos cyberpunk editados en 
España incluyen en su interior sendos rela¬ 
tos. El de Cyberpunk, No te desvanezcas, 
escrito con un estilo de frases cortas que 
recuerda a las novelizaciones de películas, 
es bastante insoportable, tanto en la escri¬ 
tura como en la historia narrada. Plus (fa 
Chance, el de Shadowrun, en comparación 
con el anterior, está bastante mejor, aunque 
el lastre que supone la ambientación del 
juego se deja notar. 

Conclusión 

Los anteriores no son todos los libros 
cyberpunk que se pueden encontrar. Por un 
lado están los que yo no conozco (que 
George Lucas se apiade de mí: no soy per¬ 
fecto), también hay los que no queda claro 
si lo son o no y aquéllos (muchos, muchí¬ 
simos) que no están traducidos y puede que 
nunca lo sean. De momento con los que os 
he comentado tenéis más que suficiente. Y 
para terminar permitid que reproduzca las 
últimas líneas de un artículo sobre cy¬ 
berpunk escrito por Rudy Rucker publicado 
en el número 3 de la revista Gigamesh, en 
las que está condensada la esencia del 
género: “Para mí, lo mejor que tiene el 
cyberpunk es que me ha enseñado a disfru¬ 
tar de las galerías comerciales, sitios que 
antes me horrorizaban. Ahora me basta con 
imaginar que el local se encuentra a tres 
kilómetros por debajo de la superficie de la 
Luna y que la parte derecha del cerebro de 
uno de cada dos clientes ha sido devorada 
por una rata de acero. Y, de pronto, todo 
vuelve a parecerme interesante .” • 
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Cyberpunk, edición española 


La segunda aventura editorial de M+D no fue un juego de creación propia sino la traducción de Cyberpunk, 
el ya clásico juego de Robert Talsorian Gantes del que ya te hablamos en LIDER 31. La traducción, hecha en 
1993, está basada en la segunda edición del juego norteamericano pero también toma algunas ilustraciones que 
para la edición italiana hiciera Paolo Párente. 

por Rachel Tyrrell 


Cyberpunk llegó editado en tapa blanda 
y con mucha, muchísima información. La 
edición muestra un claro interés por parte 
de los chicos de M+D de hacer muy acce¬ 
sible las montañas y montañas de datos con 
las que los autores del juego bombardean 
al jugador. Esto se traduce en el ya clásico 
método de poner un barra lateral donde se 
hacen comentarios o sugerencias sobre lo 
que estés leyendo en ese momento. No voy 
a decir nada que no se sepa sobre el juego 
en sí, pero hay que insistir una vez más en 
la abrumadora cantidad de material que 
tendrá que digerir el esforzado DJ. Pero 
hay que reconocer que la mayoría de este 
material es de ambientación, incluyendo 
una lista de literatura y películas. Aún con 
todo, procurad lomarlo con calma, en espe¬ 
cial cuando lleguéis al capítulo de la red, 
porque se trata en realidad de un nuevo 
juego dentro del juego. 

Pero si un punto hay que destacar es el 
de la traducción. El original yanqui está 
cargado de términos con los que es impo¬ 
sible acertar: Fixer, solo, media. Aunque en 
algunos casos los resultados son un poco 
discutibles, es de justicia reconocer el valor 
que supone traducir estos términos, sobre 
todo cuando una buena parte de los juga¬ 
dores podían muy bien conocer la nomen¬ 
clatura americana. 


El juego no incluye ninguna aventura 
completamente lista para jugar, pero te 
ofrece algo más que simples ideas con lo 
que a poco que el máster trabaje unos míni¬ 
mos que le harán fijarse y aprender mejor 
el reglamento, tendrá en breve diez esce¬ 
narios a punto de solfa. 

Pantallas 

En honor a la verdad, las pantallas de 
Cyberpunk supusieron para mí una ver¬ 
dadera decepción. Están hechas en cartón 
muy blando, por lo que no se aguantan 
demasiado bien y en la parte estética no son 
especialmente bonitas. Quizás lo más des¬ 
tacado es que incluyen una útilísima tabla 
universal de resolución de acciones, así 
como el montón de formulas y formulitas 
que se necesitan para el juego. El módulo 
que las acompaña, “A la hora de la ver¬ 
dad”, no es nada del otro jueves y debe 
jugarse con personajes pregenerados, lo 
que encima lo hace difícil de incluir en una 
campaña. 

Night City 

Pero si las pantallas no eran demasiado 
atractivas, Night City es un placer para 
cualquier máster o jugador de Cyberpunk. 
Este suplemento, que se puede leer como 
un libro, es una guía callejera de la ciudad 


donde siempre es de noche creada espe¬ 
cialmente para vivir al límite. El libro 
incluye abundante, casi excesiva informa¬ 
ción sobre las gentes y los lugares de Night 
City y es ideal si no tienes pensado crear 
una ambientación propia para tus partidas. 
La ciudad viene desglosada por barrios, 
como si de un callejero normal se tratara. 
Hay un buen número de PNJs ya listos y 
una completa sección dedicada a las tribus 
urbanas, así como un mapa con la escala 
justa para poner encima las miniaturas. 
Resulta de compra obligada, y aunque qui¬ 
zás no quieras jugar siempre ahí, no dudes 
que las ideas se te ocurrirán a docenas si lo 
lees. 

Historias del Forlorn Hope 

Después de Night City, el siguiente 
suplemento largo en aparecer y en el 
momento de redactar esto, el último, es 
Historias del Forlorn Hope, una colección 
de módulos, que pueden o no ser jugados 
en campaña. Se asume que los personajes 
son sobre todo mercenarios supervivientes 
a las guerras en Centroamérica. El Forlorn 
Hope es un bar donde se reúnen aquellos 
que se encuentran en la misma condición, 
en un ambiente donde a los PJs les va cos¬ 
tar mucho de entrar, pero dónde si entran 
tendrán amigos para toda la vida. Los 
módulos están dedicados a personajes no 
demasiado poderosos y son una buena 
oportunidad para ir introduciendo a los 
jugadores, dado que tocan muchos aspec¬ 
tos de la sociedad cyberpunk y no son 
demasiado largos ni complicados de llevar. 

No se vayan todavía... 

M+D ha sacado al mercado también las 
hojas de personaje y sigue preparando un 
buen número de suplementos, entre los que 
se incluye una ambientación española del 
asunto. Suponemos que más o menos irán 
siguiendo el orden americano en la salida 
de suplementos, pero dada la vastísima 
cantidad de material que ya ha aparecido 
allende los mares, sería una buena oportu¬ 
nidad, si la gente de Robert Talsorian les 
deja, de poder seleccionar lo mejorcito. • 
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Shadowrun: la alternativa 


JJno de los juegos con mas polémica puede que haya sido Shadowrun por el hecho de introducir el elemento 
paranormal en un sistema con una temática y ambiente ciberpunk. Por esto, ha sido tachado de '‘irrealista”, pero 
sin duda esta innovación proporciona al juego un carácter original y emprendedor. 

Transfondo histórico 

Hacia finales de los 90, el mundo tal 
como lo conocemos comenzó a tamba¬ 
learse. La población ciudadana empezó a 
mobilizarse ante la situación en la que 
vivían. Los disturbios alimenticios provo¬ 
caron el caos, arrasando la ciudad. En este 
momento las grandes corporaciones obtie¬ 
nen un permiso para tener sus propios ejér¬ 
citos y armamento, así, una ley que les 
otorgan derechos y privilegios igual que a 
los gobiernos. 

Entonces, entre el 2002 y el 2008, estas 
se lanzaron a la loca carrera de controlar 
los recursos planetarios que quedan, las 
reservas indias y los parques federales. 

Un virus desconocido fue la peor epi¬ 
demia desde la Peste Negra, acabando con 
el 25% de la población mundial en el 2010. 

Tras esto unas mutaciones genéticas provo¬ 
caron la aparición de elfos y enanos. Mien¬ 
tras tanto, debido al resurgir de la magia, los 
indios se oponen a la toma de sus reservas. 

Ante esta reacción, el presidente de uno de 
los tres países del mundo, los USA. pro¬ 
clama la ley ejecutiva 17-321 y envía tropas 
que son aniquiladas por las fuerzas de la 
naturaleza. Así, en 2018 se firma el Tratado 
de Denver por el cual se reconoce la sobe¬ 
ranía de las Naciones Americanas Nativas. 

Otra plaga azota a la humanidad en 2021 
originando deformaciones genéticas que 
darán a lugar la aparición de los trolls y 
orcos. 

A partir de 2025 se normaliza el estudio 
de las ciencias ocultas y posteriormente, en 
2029, Sony cybersystems desarrolla termi¬ 
nales capaces de conectarse a la red mun¬ 
dial mediante el sistema nervioso de una 
persona, aunque son enormes. Ese mismo 
año un virus de potencia brutal ataca el sis¬ 
tema y no lo hunde de milagro. Paralela¬ 
mente, las ultimas superpotencias de¬ 
saparecen disgregándose en miles de 
ciudades-estado. 

Los enfrentamientos entre humanos y 
metahumanos son cada vez mas tensos pro¬ 
vocando grandes disturbios y atentados 
entre el 2036 y 2041. Además se consoli¬ 
dan los policlubs, asociaciones políticas 
que se alinean con los diferentes bandos. 



tipos: físicas, mentales y especiales. Las 
físicas son constitución, rapidez y fuerza; 
las mentales son inteligencia, voluntad y 
carisma; estos dos grupos son autoexplica- 
tivos. En cambio las especiales son esen¬ 
cia, magia y reacción. Esencia es la medida 
de la solidez del sistema nervioso central y 
del espíritu del personaje. Los objetos 
extraños, como los ciberimplantes, reducen 
la esencia, cuando esta lo hace también lo 
hace la magia. Magia es una medida de la 
energía mágica que posee el personaje, 
única y exclusivamente los magos la tie¬ 
nen. Y por último, la reacción que deter¬ 
mina la rapidez de reacción y frecuencia 
con la que puede actuar un personaje. Los 
atributos oscilan entre 1 y 6 para un ser 
humano, pero si eres metahumano en¬ 
tonces según qué atributos varía tu máximo 
y mínimo. 

Las habilidades tienen un nivel, hasta un 
máximo de 6 de generación, pero puede 
ser superado mediante concentraciones y 
especializaciones. Con las primeras te dedi- 


Conceptos de juego 

En Shadowrun se utilizan 
dados de seis para resolver 
cualquier situación. El número 
de dados dependerá del nivel 
de la habilidad o en su defecto 
el atributo. El nivel de dificul¬ 
tad ( o número objetivo ) se 
habrá de superar individual¬ 
mente con cada dado, si se su¬ 
pera la dificultad se conseguirá 
un éxito, así cuantos mas éxi¬ 
tos consigas mayor será el 
resultado del chequeo. 

La regla del seis permite 
superar dificultades con un 
número objetivo mayor de 
seis. Cuando con algún dado 
obtengas un seis debes volver 
a lanzarlo y sumar el resultado 
a seis, y así hasta que dejes de 
sacar seises. 

Para que los jugadores ten¬ 
gan mas posibilidades a la ho¬ 
ra de pasar ciertos chequeos 
existe las llamadas reservas de 
dados. Estas son un número de 
dados adicionales que se pueden añadir a 
diferentes chequeos y las hay de diferentes 
tipos dependiendo de su finalidad (com¬ 
bate, mágica, ciberconexión, y ciber- 
control.). 


Creación de personaje 

Rápida y sencilla. Mediante la asignación 
de prioridades (A, B, C, D y E, A para la 
mas importante y E para la que menos), en 
cinco categorías (raza, magia, atributos, 
habilidades y recursos) te permitirá crear a 
tu personaje según tu gusto. Así asignando 
la mayor prioridad en recursos te permitirá 
disponer de mucha pasta para equipar a tu 
shadowrunner (ponerle ciberimplantes o 
equipo normal), conseguir contactos o 
seguidores y puntos de energía; si utilizas 
magia, para adquirir conjuros o usar equipo 
mágico; si la adjudicas en raza podrás ser 
un metahumano,... 

Las características son ocho, o nueve si 
eres un mago, y están divididas en tres 
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cas dentro de una habilidad a entrenarte en 
un grupo concreto ( ej.: armas cuerpo a 
cuerpo, concentración: armas de filo.), y 
con las segundas te dedicas exclusivamente 
a algo concreto ( dentro de armas de filo 
utilizas normalmente la katana.). 

Sistema de combate 

La secuencia de combate se estructura de 
la siguiente manera: 

1. Determinar la iniciativa. Esta se extrae 
de la media de rapidez y inteligencia y ade¬ 
más se le suma 1D6, aunque por ciberim- 
plantes o magia puede llegar a ser hasta 4. 
Un PJ puede actuar varias veces en Turno 
de Combate ( TdC ) dependiendo de su ini¬ 
ciativa; si el resultado de la iniciativa es 30, 
el PJ actuará en 30, 20 y 10; es decir 
actuará en su iniciativa y cada vez que 
transcurran 10 fases, siempre que el resul¬ 
tado obtenido sea superior a 0. 

2. Los personajes actúan. Empezando por 
el que mayor iniciativa tenga las acciones 
toman lugar. 

A. Las reservas de dados del personaje 
activo se restablecen. Si el PJ no ha 
empleado previamente sus reservas, estas 
permanecen a sus valores iniciales. 

B. Declaración de acciones. El PJ declara 
las posibles acciones que quiere realizar 
durante el TdC. Estas pueden ser Libres, 
Simples o Complicadas. Durante un 
turno de combate un PJ puede realizar 
una acción libre y, alternativamente, o 
dos acciones simples o una acción com¬ 
plicada cada vez que actúe. 

C. Resolución de acciones. 

3. Inicio de un nuevo Turno de Combate. 

Daño 

En Shadowrun existen principalmente 
dos tipos de daño: el físico, considerado 
como daño letal, y el psíquico o daño no 
letal. Cada vez que un PJ o objeto, como 
una ciberterminal o un vehículo, reciban 
daño deberán realizar un chequeo utili¬ 
zando el atributo como una habilidad, con¬ 
tra un número objetivo igual a la potencia 
de le fuente que provoca el daño. Esa 
fuente, además de la potencia, también 
tiene un código de herida que puede ser Su¬ 
perficial (1), Leve (3), Grave (6) o Mortal 
(10). Por cada dos éxitos el código aumen¬ 
tara o disminuirá un grado dependiendo si 
es el atacante o el defensor el que obtiene 
los éxitos. Todo ser sólo tiene un aguante 
igual a 10 (el número entre paréntesis son 
las casillas a tachar por el daño.). Así si un 
PJ recibe una herida mortal y no obtiene 
ningún éxito directamente, entrará en coma 


y posiblemente morirá. El daño Psíquico es 
igual, pero como máximo deja incons¬ 
ciente, aunque si continua recibiendo daño, 
este será letal aunque la fuente de daño sea 
no letal. 

La magia 

La tradición mágica se divide en dos 
tipos. Los magos herméticos creen que la 
magia es una fuerza natural que puede ser 
entendida y controlada como cualquier otra 
fuerza física. Su magia proviene de reglas 
cuidadosamente aplicadas. 

Por otra parte tenemos la tradición cha- 
mánica de los que creen en espíritus, pues 
estos constituyen todas y cada unas de las 
cosas de nuestra realidad. Su magia se basa 
en los tratos con éstos. Además, poseen un 
tótem a través del cual consiguen canalizar 
las energías místicas necesarias para lanzar 
sus conjuros y éste también caracteriza al 
mago psicológicamente. 

Ambas tradiciones dominan el arte de 
lanzar hechizos. Estos están divididos en: 
físicos, psíquicos, de combate, de detec¬ 
ción, de curación, de ilusionismo, y por 
último, de manipulación. Cada hechizo o 
espíritu tiene un nivel de energía, elegido 
por el mago, que actúa como número obje¬ 
tivo en los chequeos. El lanzar hechizos y 
conjurar espíritus requiere de un mago un 
esfuerzo, el cual se traduce en fatiga. Sim¬ 
plemente se ha de pasar un chequeo. Si no 
lo supera el mago recibirá daño, aunque eso 
si, no letal. 

Otra de las opciones de un mago es lan¬ 
zar hechizo de manera ritual haciendo posi¬ 
ble afectar a blancos no presentes pero 
requieren mucho esfuerzo, tiempo y dinero. 
Dentro de la magia se incluye la invocación 
de espíritus (Tradición chamánica) o ele¬ 
mentales (Tradición hermética). 

El espacio o plano astral, es una dimen¬ 
sión paralela que coexiste con el mundo 
físico al cual pueden acceder todos los 
magos. Este plano es un recurso ilimitado 
para obtener conocimiento, poder o como 
una forma de seguir a alguien, aunque tam¬ 
bién es muy peligroso. 

Los adeptos son magos pero con poderes 
limitados, es decir, les falta alguna de las 
habilidades mágicas, ya la lanzar conjuros, 
invocar elementales, acceder al plano 
astral,... De estos existen 3 tipos: los adep¬ 
tos mágicos, chamánicos o físicos. 

La matriz 

La matriz es el espacio analógico ci¬ 
bernético que se encuentra en el interior de 
la Red, el sistema de telecomunicaciones 






mundial de computadoras. Tan solo un per¬ 
sonaje equipado con una ciberterminal 
puede penetrar en este “ciberespacio”, cuyo 
paisaje es parecido a un gigantesco entra¬ 
mado espacial. 

Al intercomunicarse con la Matriz, cier¬ 
tas habilidades del personaje se incre¬ 
mentan en diversos grados, pero sus senti¬ 
dos tan solo podrán percibir el paisaje y los 
demás ocupantes que se encuentren tam¬ 
bién en el interior de la Red; su percepción 
del mundo exterior quedará reducida a la 
inexistencia. Los compañeros del personaje 
deberán cuidar de su cuerpo físico en el 
mundo exterior durante su ausencia; el per¬ 
sonaje dejará un cuerpo en trance, comple¬ 
tamente indefenso. Gracias a su ciberter¬ 
minal el personaje aparecerá representado 
en la Matriz como una Personalidad deter¬ 
minada por sus programas de personalidad. 
El software, los sistemas de seguridad elec¬ 
trónicos, las direcciones electrónicas, las 
demás Personalidades y todo lo que el 
personaje pueda encontrar en el interior de 
la Matriz aparecerá en forma de Repre¬ 
sentaciones, también imágenes estilizadas 
del mismo tipo. 

Karma 

La experiencia se mide gracias a los pun¬ 
tos que adquieren los personajes cuando 
acaban una aventura. Todos los jugadores 
reciben experiencia por sobrevivir al 
módulo, pero también por interpretar bien 
su personaje, por acciones inteligentes y/o 
heroicas. Mediante el Karma un PJ puede 
aumentar los atributos de su personaje, las 
habilidades, ... 

Del Karma que consigue un personaje un 
90% se adjudica para mejorar el personaje, 
el otro 10% restante pasa a la Reserva de 
Karma que se emplea para comprar éxitos, 
dados para una tirada o evitar fallos o 
catástrofes. 

Bichos 

Debido al auge de la magia parte de la 
fauna natural ha mutado hasta extremos 
increíbles creando monstruosidades como 
dragones, vampiros, unicornios,... Estos 
bichos, según el tipo, poseen unos poderes 
( desde alientos de fuego a poder adquirir 
forma etérea ) u otros, pueden incluso usar 
magia, y todavía mas, pues pueden llegar a 
tener ciberimplantes, si es que hay algún 
loco que se los ponga. Aunque como seres 
paranormales que son tienen ciertas debili¬ 
dades contra agentes exteriores a la natura¬ 
leza, como el hierro, los plásticos o incluso 
el sol. • 
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El cyberpunk estuvo de moda a principio de los 90, y prueba de ello es la cantidad de juegos que se editaron 
explotando esta temática. Algunos tenían suficiente calidad y presencia para mantenerse hasta nuestros días, 
mientras que otros no eran más que oportunistas intentos de explotar el filón recién descubierto. 

por Francisco Franco Garea, Arturo Jiménez, Óscar Oromí y Óscar Estefanía 


La aparición de Cyberpunk en el mer¬ 
cado norteamericano no pasó desa¬ 
percibida. Este juego inauguró un nuevo 
tipo de ambientación en los juegos de rol 
que no se podía dejar escapar. Así que de 
la misma manera que ahora la mayoría de 
juegos de rol se dedican a explotar el 
género oscuro y opresivo abierto por Vam¬ 
piro, en aquel momento todo el que era 
alguien o quería serlo se preocupó de aña¬ 
dir su granito de arena a la montaña del 
cyberpunk, sin preocuparse de si éste hacía 
aumentar su altura, no servía de nada o ini¬ 
ciaba derrumbamientos. 

GURPS Cyberpunk 

Para quien no lo conozca, GURPS es un 
sistema de juego universal, que permite 
arbitrar en cualquier época, real o imagina¬ 
ria, usando el mismo conjunto de reglas; las 
características de los personajes se compran 
con puntos, lo que permite que se puedan 
hacer a medida del gusto del jugador. Exis¬ 
ten infinidad de ampliaciones con diferen¬ 
tes ambientaciones, como es el caso del 
ambiente cyberpunk. 

La ampliación de GURPS Cyberpunk 
viene con el formato habitual de los sour- 
cebooks de Steve Jackson Gantes: una 
breve introducción, creación de personajes 
con algunas nuevas ventajas, desventajas y 
habilidades, una lista aceptable de equipo 
tecnológico, drogas, armas... y el equipo 
cibernético que se espera encontrar en un 
mundo de este tipo, más algún implante cu¬ 
rioso. Los costes de los implantes se pue¬ 
den leer en dinero o en puntos de creación 
de personaje, según convenga al máster. 

El capítulo del viaje por el ciberespacio 
es el más extenso de todos. Como suele 
pasar con los sourcebooks, no nos define 
un estilo de ciberespacio, sino que nos 
muestra posibles opciones para que nos lo 
definamos nosotros mismos, en función del 
estilo de campaña que queramos jugar; así, 
nuestra red puede ser del estilo que desee¬ 
mos. Lo que sí nos define son las - reglas de 
funcionamiento del ciberespacio, los tipos 


de ordenadores y sus características y, 
como no, los ciberterminales, que son nece 
sarios para el viaje por el ciberespacio. Los 
ciberterminales están compuestos por un 
interface, unas ranuras para colocar pro¬ 
gramas y una CPU, que nos indicará la 
velocidad y el número de programas que 
puede manejar a la vez. La interacción con 
el mundo cibernético se hace a través de 
programas improvisados en el momento o 
comprados y enchufados, cada uno con su 
complejidad y tiempo de ejecución (en 
número de ciclos). Las situaciones se 
resuelven con los diversos programas de 
ataque, barreras, llaves... con un total de 38 
programas. Pese a que incluye algún ejem¬ 
plo, el sistema es bastante complicado, y a 
veces no está claro si un programa puede 
afectar a otro o no. 

Este sourcebook también incluye un 
capítulo para crear tu propio mundo; indica 
los aspectos a tener en cuenta a la hora de 
diseñar un mundo cyberpunk, con ideas 
sobre qué se le puede añadir o qué tipo de 
ambiente se debe buscar, formas de 
gobierno, corporaciones, economía, socie¬ 
dad, medios de comunicación, etc. 

Para finalizar, también encontramos 
algunos comentarios sobre cómo se debe 
arbitrar el ambiente cyberpunk y cómo se 
puede montar una campaña, sobre qué 
puede tratar... El manual incluye glosario, 
bibliografía e índice. 

Hacker 

En 1990 Steve Jackson Games estaba 
preparando un suplemento de GURPS 
basado en el ambiente cyberpunk que debía 
ser uno de sus principales lanzamientos en 
ese año. Un suplemento de esta temática 
necesita un buen tratamiento (exhaustivo 
tratándose de GURPS ) sobre los piratas 
informáticos, ya que en los libros cyber¬ 
punk éste es un tema importante, si no pri¬ 
mordial (en Neuromante, el protagonista 
es, precisamente, un pirata). Para ello el 
autor se documentó de una manera tan 
completa que aparte de información consi¬ 


guió despertar las sospechas del Servicio 
Secreto de los Estados Unidos. Éstos se 
personaron en la casa particular del diseña¬ 
dor y en los locales de Steve Jackson 
Games, con la sana (e ilícita) intención de 
requisar alegremente todo aquello que 
pudiera resultar sospechoso. Lo mejor de 
todo fue que, al día siguiente, un agente del 
Servicio Secreto dijo que GURPS Cyber¬ 
punk era “un manual para el crimen 
informático.” Está claro que el agente en 
cuestión nunca había jugado a rol. Afortu¬ 
nadamente esta situación actualmente ya ha 
sido solucionada, a pesar de que algunos de 
los daños causados durante la redada no 
hayan podido ser reparados. 

No hay mal que por bien no venga, dice 
el refrán. Y parece ser que Steve Jackson 
se lo tiene bien aprendido, porque dos años 
después del lamentable espectáculo diseñó 
y publicó Hacker, El juego de cartas de 
crímenes informáticos. Basado en el sis¬ 
tema del clásico, y actualmente revitalizado 
por su edición en forma de juego de cartas 
coleccionables, Illuminati, y en los sucesos 
acaecidos en relación a GURPS Cyber¬ 
punk, Hacker es un juego en el que los 
jugadores se ponen en el papel de un pirata 
informático actual intentado burlar la segu¬ 
ridad de los sistemas informáticos que con¬ 
forman una red de información a escala 
mundial. 

El elemento básico en Hacker son las 
cartas de sistema. Éstas se ponen sobre la 
mesa, conectadas unas con otras, re¬ 
presentando una red de sistemas infor¬ 
máticos a escala mundial. Cada una de 
estas cartas tiene varios datos. Entre ellos 
conexiones que representan la capacidad de 
conexión de un sistema con otro, bonifica¬ 
ciones especiales al pirata que controle el 
sistema un número de seguridad que indica 
lo difícil que es penetrar ilegalmente en el 
sistema, el ICE (Contramedidas Electróni¬ 
cas de Intrusión, ver Neuromante, pág. 41) 
que es un dispositivo que tienen algunos 
sistemas para rastrear a los piratas, y algu¬ 
nos datos más. También hay cartas espe¬ 
ciales que afectan tanto al juego, como al 
jugador y a sus oponentes. Además cada 
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jugador dispone de una consola, su orde¬ 
nador, que durante el transcurso de la par¬ 
tida podrá ser mejorado en velocidad, 
potencia y prestaciones en general. La 
dinámica del juego consiste en que cada 
pirata penetre desde el ordenador en su 
casa en un sistema de la red que disponga 
de una conexión con la línea telefónica, y, 
a partir de éste, vaya entrando en cuantos 
más sistemas pueda. Para ello se van 
haciendo tiradas contra la seguridad de los 
sistemas. Ganará el jugador que consiga 
tener controlados una cantidad prefijada de 
sistemas (normalmente 12) al final de su 
turno. Por supuesto Hacker no es sólo esto, 
también existe la posibilidad de que los 
jugadores sean arrestados, de que sean 
expulsados de los sistemas, que un sistema 
sea colapsado, de hacer alianzas entre 
jugadores, etc. 

Hace ya algún tiempo Stevc Jackson 
Games publicó Hacker II. The Dark Side , 
un suplemento al anterior. En él se propor¬ 
ciona material para que, en adición al Hac¬ 
ker normal, puedan llegar a jugar hasta 8 
personas a la vez, nuevas cartas de sistema 
y cartas especiales, reglas para virus infor¬ 
máticos, dark ICE (un tipo especial de ICE 
de efectos más destructivos que su her¬ 
mano pequeño), etc. 


Cyber Space 


Cyber Space es la 
aproximación a la te¬ 
mática cyberpunk 
llevada a cabo por 
ICE utilizando para 
ello el sistema clá¬ 
sico de esta compa¬ 
ñía que hemos po¬ 
dido utilizar en El 
Señor de los Anillos 
o Rolemaster. Así 
para los amantes de 
las tiradas abiertas y 
de los críticos y pi¬ 
fias éste será su pró¬ 
ximo juego a tener 
en cuenta. 

La acción del jue¬ 
go se desarrolla prin¬ 
cipalmente en la Tie¬ 
rra del 2090 donde 
las grandes corpora¬ 
ciones dominan la 
economía global, la 
red informática (la 
matriz) une la mayo¬ 
ría de sistemas infor¬ 
máticos y los im¬ 
plantes cibernéticos 
llevan a la humani¬ 
dad hacia un futuro 
más bien negro. La conquista espacial ha 
comenzado, pero aún está limitada al Sis¬ 
tema Solar. 

Aquí se definirá un posible futuro donde 
las corporaciones tienen ciudades privadas 
alrededor de sus centros de producción o 
servicios y en donde los suburbios son zo¬ 
nas de guerra dominadas por diferentes ban¬ 
das y tribus urbanas. Los estados son meros 
juguetes de las grandes corporaciones o, los 
menos, actúan a su vez como ellas. 

El 4 de agosto del 2020, la Red nació. La 
Red Global de Comunicaciones Terrestres 
y por Satélite se creó con el lanzamiento de 
seis satélites de comunicaciones y con la 
puesta en marcha de los diferentes progra¬ 
mas de simulación de la realidad virtual del 
ciberespacio. Pero no fue hasta el desarro¬ 
llo de la biónica y de las conexiones neu- 
roelectrónicas que no se llegó al nivel 
máximo de expresión de la utilización de la 
tecnología ciberespacial. 

En Cyber Space los personajes se de¬ 
finirán por sus características, su origen y 
su profesión. El origen social del PJ mar¬ 
cará tanto las habilidades de salida que se 
tienen como los idiomas y puntos de histo¬ 
rial que se podrán utilizar. El dinero inicial 
también depende del origen social. Por 
último, la profesión, aunque mejor sería 




decir el enfoque que tendrá el PJ más que 
el oficio que realizará, definirá qué habili¬ 
dades son más fáciles de potenciar y en qué 
áreas se despuntará. En Cyber Space se 
definen 6 profesiones para desarrollar nues¬ 
tros personajes. Así tenemos: El sleaze des¬ 
tacará en las habilidades de carácter social, 
podemos tener desde el más alto corpora¬ 
tivo acostumbrado a la conquista del poder 
y la administración al traficante de armas 
que conoce muy bien el submundo y que 
lucha por sus negocios; el sneak basará sus 
habilidades en el subterfugio, pudiendo ser 
desde el ratero más humilde al técnico en 
sistemas de seguridad más capacitado, 
especialmente en saltárselos; el killer será 
el especialista en armas y combate; el net 
junkie conocerá todas las habilidades que 
son necesarias para entrar en la red infor¬ 
mática, pudiendo ser un trabajador de una 
corporación o un incursor en busca de 
información; el jockey que se centrará en 
las habilidades generales y que tendrá 
conocimientos en casi todos los otros gru¬ 
pos, es el que puede hacer de todo, puede 
ser desde piloto de carreras a médico ciru¬ 
jano; y, por último, el tech rat que do¬ 
minará las habilidades técnicas. 

La biónica permitirá a los personajes 
tener habilidades incrementadas o tener 
capacidades fuera de lo común. Aquí se 
puede definir entre dos conceptos, lo que es 
un implante biónico que mejora un punto 
específico (da más fuerza a los brazos, per¬ 
mite resistir mejor los impactos, tener una 
visión amplificada, etc.) y lo que son los 
programas que incrementan las habilidades 
(llamados neurosofts) que permitirán que 
seamos mejores en dichas habilidades ya 
que tenemos un programa experto conec¬ 
tado a nuestro cerebro que potencia nues¬ 
tras propias habilidades. Igualmente que en 
todos los juegos de temática cyberpunk, la 
posesión de muchos implantes biónicos 
puede provocar con el tiempo el desarrollo 
de una neurosis que puede degenerar en 
locura, ya que el individuo ya no tiene claro 
si continúa siendo una persona o es sólo 
una máquina, con lo que implica este con¬ 
cepto. 

La ciberconsola es el equipo que nos per¬ 
mite introducirnos en la red informática de 
forma consciente y que simula la realidad 
virtual de ésta. En el 2090, las técnicas de 
conexión neuronal están suficientemente 
avanzadas para que la unión con la ciber¬ 
consola sea directa, cosa que agiliza los 
procesos. En Cyber Space la red informá¬ 
tica es eso, una red de comunicaciones vía 
módem, aunque el simulador de la matriz 
nos indica que viajamos por un espacio 
más o menos irreal, el sistema de traslado 
es muy real. Así si queremos trasladarnos 
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a un determinado ordenador para obtener 
una cierta información, tendremos que 
conocer la ruta hasta él, qué pasará por dis¬ 
tintas estaciones de la red telefónica, y 
conocer la vía de entrada hasta su unidad 
central. No es una visión tridimensional del 
viaje, sino que es muy lineal. Igualmente, 
como en otros juegos de igual temática, se 
presentan una serie de programas de pro¬ 
tección de las líneas de comunicación, pro¬ 
gramas de combate y defensa en la red y 
programas de intrusión para superar a los 
de protección; estos programas se ven 
potenciados por habilidades específicas que 
tiene el PJ. 

Judge Dredd 

En el dossier del LIDER 43 dedicado a 
los superhéroes incluimos un informe sobre 
Judge Dredd. Desde un principio dejamos 
claro que Judge Dredd no es un superhéroe, 
sino una parodia de éstos. Y esto ya fue 
motivo suficiente para que entrara en el 
dossier, pero resulta que este juego también 
puede ser clasificado como cyberpunk ya 
que contiene suficientes elementos en su 
ambientación para ello. Estos elementos 
son: alta tecnología, alto nivel de urbaniza¬ 
ción, desigualdad social extrema, violencia 
desatada en las calles... y muchos más. Es 
una lástima que actualmente Gam.es 
Workshop esté más dedicada a sus juegos 
de miniaturas que al rol, ya que hoy en día 
Judge Dredd está descatalogado y es casi 
imposible de encontrar. De todas formas no 
se debe perder la esperanza, ya que 
recientemente el Warhammer Fantasy 
Roleplay ha sido reeditado por una compa¬ 
ñía americana bajo licencia de Games 
Workshop , lo que nos hace suponer que 
quizá, próximamente, esté otra vez dispo¬ 
nible Judge Dredd. Además, el estreno de 
la película protagonizada por Sylvester Sta- 
llone, es un importante gancho comercial 
para ello. 

Torg 

De Torg ya os hablamos en LIDER 44, 
dentro del artículo dedicado a los juegos 
de rol con cartas. En aquel artículo os 
comentábamos que en el mundo de Torg 
coexisten siete realidades distintas. De 
todas ellas hay dos que interesan dentro de 
este dossier: The Cyberpapacy y The Nip- 
pon Tech. En la primera de ellas, el Papa 
Jean Malraux I no tiene mejor idea que es¬ 
tablecer un cyberpapado e imponer la 
inquisición (después de ver cosas como 
ésta, uno empieza a pensar que quizá Sha- 
dowrun no esté tan mal después de todo). 
La segunda, perteneciente a la Kanawa 



Corporation, es un reino Japonés en el que 
hay por doquier ninjas, megacorporacio- 
nes, alta tecnología... 


2300 AD 

Éste es un juego editado hace ya unos 
cuantos años por GDW. La época de juego 
está situada 300 años después de una hipo¬ 
tética Tercera Guerra Mundial; la humani¬ 
dad ha logrado dar el salto a las estrellas y 
ya tiene colonias en el espacio. De un 
manera muy somera ésta es la ambienta¬ 
ción de 2300 AD. Pues bien, el juego en sí 
no es cyberpunk, sino de ciencia ficción. 
Pero resulta que en 1989, año bastante 
señalado en la historia del cyberpunk en el 
rol ya que la primera edición de Cyberpunk 


apareció en 1988 y la de Shadowrun y 
Cyber Space en 1989, a GDW en un alarde 
de originalidad desenfrenada se le ocurrió 
publicar un suplemento para este juego con 
el título de Earth/Cybertech Sourcebook, 
que pretendía introducir este tipo de 
ambientación en la de 2300 AD. De las 96 
páginas que consta el libro la inmensa ma¬ 
yoría está dedicada a describir la economía, 
sociedad y política de la Tierra, país por 
país. Después de esto nos encontramos con 
una introducción de 2 páginas sobre cyber¬ 
punk (que dudo aclare algo al que inicial 
mente no sepa algo), una sección de bió- 
nica de 6 escuetas páginas en la que 
aparecen los típicos implantes cibernéticos 
de otros juegos (aquí ponerse chatarra no 
vuelve loco), 4 páginas con unas reglas 
limitadas y vagas sobre el cyberespacio y 
un pretendido módulo cyberpunk. 

SLA Industries: a promising 
nig filmare 

Imagina un futuro en un mundo su¬ 
perpoblado, donde nunca deja de llover y 
en el que la violencia y los asesinatos cons¬ 
tituyen algo tan común como cualquier otra 
cosa. Estás en Mort, un mundo gobernado 
por la compañía SLA Industries, que lo 
abarca todo y lo domina todo. A la cabeza 
de SLA Industries se encuentra Mr. Slayer, 
un eterno jefe cuyo origen nadie recuerda 
y que, según dicen, seguirá aquí cuando 
todos nosotros hayamos muerto. 

En medio de una ambientación mezcla 
de Cyberpunk , El Cuervo y las películas de 
sangre e hidillos, los jugadores encarnan a 
una serie de operativos al servicio de SLA 
Industries (que, por cierto, se pronuncia 
como “slay”). Sus vidas no tienen ningún 
objetivo, sólo existen para servir a SLA y 
a Mr. Slayer. Sin embargo, puede que toda¬ 
vía exista alguna luz al final del túnel. 
¿Quieres intentar encontrarla? 

Netrunner 

Los juegos de cartas coleccionables tam¬ 
poco se van a librar de su dosis de cyber¬ 
punk. Y ésta además viene de la mano de 
las dos mejores marcas en ambos sentidos. 
Hace ya casi un año Wizards ofthe Coast 
anunció que había llegado a un acuerdo con 
R. Talsorian Games para producir un juego 
de cartas llamado Netrunner que estaría 
basado en Cyberpunk, el juego de rol de 
ambientación homónima editado por los 
segundos. Netrunner tratará sobre los pira¬ 
tas informáticos, o netrunners tal y como 
son llamados en el juego de rol. Será 
Richard Garfield quien lo diseñe, lo que 
nos hace esperar lo mejor. + 
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Un container al rojo vivo 


Si ya estás cansado de tanto matar orcos y trasgos, o tienes la espada en el armero para que te quite el óxido 
del filo, te proponemos unas vacaciones temporales. Trasládate de época y ven a visitar el futuro más cruel y des¬ 
piadado que puedas imaginarte. Te aseguramos que después de jugar esta aventura tu desayuno nunca volverá 
a ser lo mismo. 

por Pedro Arnal 


¿Te interesa un buen trato? 

El PJ Arreglador va mariposeando de bar 
en bar buscando un negocio que llevarse a 
la boca cuando un hombre medio borracho 
vestido de fraile tecno se le agarra al cue¬ 
llo sin avisar, llenándole la cara de mues¬ 
tras gratuitas de halitosis. Si el PJ no lo 
mata por su falta de respeto, le ofrecerá un 
buen negocio. 

El hombre tiene un Container lleno de 
nieve que quiere vender a buen precio, por¬ 
que dice que unos amigos suyos quieren 
que les devuelva un dinerillo que les debe. 
Con una tirada de Entrevistar (dificultad 15 
o menos) o alguna habilidad similar puede 
sacársele además que le va a traer proble¬ 
mas si no se deshace pronto de él. Tan sólo 
pide 10.000 E$, que reducirá hasta 7.500 
con un poco de Moverse en la calle o pre¬ 
sión. Está aparcado en una plaza de garaje 
de una casa de vecinos segura, al borde de 
la zona de combate, y los PJs pueden dis¬ 
poner de él en cuanto le paguen, momento 
en el que les dará una tarjeta magnética 
para abrir el sello de seguridad. No le 
importa que uno o varios de los PJs vaya a 
comprobar si el container existe o no, pero 
no dirá nada de la tarjeta magnética hasta 
que tenga el dinero. 

El container está efectivamente allí, para 
posible sorpresa de algún jugador, y ade¬ 
más se abre con la tarjeta, para posible sor¬ 
presa de todo aquel que no estuviese ya 
sorprendido (menos el Arreglador, que 
sabe que si él hace un trato no pueden 
engañarle debido a su gran talento). Pero 
está lleno hasta arriba de Donuts envasados 
al vacío, para ser exactos 12 toneladas de 
rosquillas azucaradas (“Os dije que era un 
truco, ya lo sabía yo”). El hombrecito se ha 
desvanecido y es imposible encontrarlo. 

Y una vez los PJs han conocido a su con¬ 
tainer, comienza el espectáculo. 

Lo que pasa 

Biotechnica ha perdido varios cientos de 
kilos de una nieve experimental, desarrollo 
de una plaga sintética, de la manera más 
estúpida (y eso que no hay PJs trabajando 


en ella) posible. El container donde eran 
trasladados ocultos formando parte de doce 
mil kilos de Donuts (psicodelia de los 


muchachos de I+D de la empresa) se ha 
perdido en un aparcamiento. 

La alerta de Biotechnica ha puesto en 
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guardia a un equipo de Petrochein, que ha 
comenzado a rastrear el container sospe¬ 
chando que contiene algo de valor. 

Aunque encontraron rápidamente al 
hombre que tenía el container e intentaba 
venderlo desesperadamente, ninguno de los 
dos sabía donde estaba el container. El 
hombre, un modesto arreglador agobiado 
por deudas (bastante elevadas) con dos 
bandas de narcos ansiosas por cobrar (una 
de Traficantes de Boost y otra de Nihilistas 
Místicos). Ahora andan también tras los 
PJs una vez han detectado que el container 
(que también suponen que vale algo) está 
en sus manos, tras eliminar al deudor insol¬ 
vente. 

Biotechnica ha seguido la pista al arre¬ 
glador, esperando que les llevara hasta el 
container, y lo ha hecho aunque en el mo¬ 
mento de la venta. Petrochem por su parte 
sigue los pasos de Biotechnica, en una clara 
actitud parasitaria. 

Resumiendo, hay dos bandas y una cor¬ 
poración tras los infelices dueños del con¬ 
tainer, y otra corporación tras la primera. 

Es sólo nuestro 

Si alguno de los PJs se interesa en obser¬ 
var los Donuts de cerca o analizarlos, 
encontrará (con Química o Farmacia) que 
están llenos de droga, mezclada con la 
pasta. Extraer la nieve requerirá de un labo¬ 
ratorio mediano y el trabajo de dos o tres 
químicos, cosa que cualquier PJ químico o 
que sepa de drogas puede decir, así que 
queda fuera del alcance de los personajes 
por el momento. 

Disponen de varias opciones entre las 
que casi con toda seguridad elegirán. Ven¬ 
der el container, buscar un químico que 
pueda hacer el trabajo o deshacerse del 
container son algunas de ellas. Otra por 
supuesto es quedarse con el container e irse 
a vivir al edificio para poder admirarlo cada 
mañana al despertarse, pero es poco sana 
como se verá más adelante. 


Nieve (300E$/dosis) 

Dificultad 12 Fuerza 1 
Duración 1D6+1 horas 
Estimulante potente y rápido que 
aclara la mente como si fuese lejía (+3 
Inteligencia, +2 Reflejos) aunque 
causa una pérdida casi total de la vi¬ 
sión periférica y ocasionales desmayos 
(-3 a Vigilar/Rastrear y Advertir/No¬ 
tar, -2 a Sentido del Combate). Se acu¬ 
mula lentamente en las glándulas, 
especialmente en las tiroides, provo¬ 
cando cáncer a la larga (puede lim¬ 
piarse con desintoxicaciones fuertes). 


Si los PJs se dedican a intentar vender el 
container se encontrarán con que nadie 
quiere comprar 12 toneladas de droga, y 
mucho menos si van dentro de un container. 
Lo más que les ofrecerán es 2.000 o 3.000 
E$ y unas horas para que se lo piensen. 

La pandilla Biotechnica 

Un hombre de la corporación sigue al 
arreglador las 24 horas del día, y si los PJs 
no se aperciben (tiene Reflejos+Sigilo +14 
e Inteligencia+Esconderse/Evadirse +15) 
los seguirá hasta el container y llamará a 
casa. Media hora más tarde, habrán al¬ 
quilado un apartamento en el bloque y 
situado en él un puesto de vigilancia for¬ 
mado por 3 hombres (con equipo de escu¬ 
cha y de visión, Advertir/Notar +18 en 
todas las condiciones ambientales) y esta¬ 
cionado cerca un AV-4 (armado con 2 
LMG Jackson Light 092 del 7.62mm Case- 
less). La ayuda adicional la proporcionarán 
6 matones en dos coches que pueden apa¬ 
recer en 15 minutos. Si los PJs evitan el 
seguimiento, sólo podrán localizarlos si 
intentan vender el container en la calle (1 - 
8 en DIO). 

Una vez detecten sus intentos de venta, 
seguirán a los PJs hasta encontrar al con¬ 
tainer (el mismo hombre de la corporación 
de antes). Al siguiente día que busquen 
comprador se les presentará un arreglador 
de oscura reputación aunque con buena 
pasta (la pasta nunca es mala, de todos 
modos), que se lo comprará por un máximo 
de 25.000 E$, dependiendo de lo que los 
PJs presionen y negocien. Es un hombre de 
Biotechnica que les prepara una embos¬ 
cada. Quiere que dos hombres suyos reco¬ 
jan con un camión el container y a uno de 
los PJs mientras los demás lo escoltan hasta 
un almacén donde se efectuará el pago. Si 
están de acuerdo, los emboscará por el 
camino, acabando primero con el vehículo 
de los PJs y después con el del camión (dos 
matones de Biotechnica son mucha caña). 
Si se encargan los PJs de llevar el camión 
les atacará en el almacén. 

Si el grupo abandona el container sin 
vigilancia, intentarán forzarlo sin lograrlo, 
aunque dejando huellas de explosivo plás¬ 
tico. 

Si el grupo se lleva el container in¬ 
tentarán arrebatárselo en la calle. Si los per¬ 
sonajes utilizan un tractor o vehículo no 
visiblemente blindado, lo harán cuando 
abandonen el edificio. En caso contrario 
montarán una emboscada unas calles más 
allá, con ayuda de los matones. Saben que 
el container es duro y no se preocupan por 
el volumen de fuego que deban usar para 


Hombre de Biotechnica 


Inteligencia 7, Reflejos 9, 


Tipo Corporal 8 (Fuerte) 


Sentido del Combate 

+6 

Vigilar/Rastrear 

+5 

Sigilo 

+5 

Esconderse/Evadirse 

+7 

Subfusil 

+5 

Armas pesadas (sólo una) 

+3 

Combate cuerpo a cuerpo 

+4 

Armas: Ingram MAC 14. 


RPG-A (sólo 1 con 

3 disparos) 

Armadura: Chaqueta blindada media, 

torso y brazos 

, a CP 18 y 

+ 1 CE. 


Casco de nailon (CP 20). 

Cibernética al azar. 


Matón de Biotechnica 


Reflejos 7, Tipo Corporal 

7 (Medio) 

Vigilar/Rastrear 

+4 

Esconderse/Evadirse 

+3 

Armas cortas 

+4 

Pelea 

+5 

Armas: Armalite 44. 



Armadura: Cuero duro (CP 4). 

Chaqueta blindada ligera, 
CP 14, cubre torso y brazos 


Jackson Light 092 

Clase LMG, PA 0, Disimulo N, 
Disponible R, Daño 6D6+2 (7.62), 
Balas 200, VD 25, Fiabilidad MF, 
Alcance 400 metros, Precio 1.600$. 
La munición va en cajas desechables 
de 200 o de 100 balas. 


acabar con los PJs (por cierto, no quieren 
dejar testigos, o al menos, ninguno que 
pueda hablar). 

No saben nada de las bandas. 

Unos amigos de Petrochem 

Los hombres de Petrochem (3) se li¬ 
mitarán a seguir (disponen de un Av-7) al 
equipo de Biotechnica esperando averiguar 
algo. Sólo actuarán de forma violenta en 
caso de que sus oponentes estén seriamente 
debilitados, ya que no quieren corren ries¬ 
gos. Lo más posible es que ataquen a quien 
ataque a otro de los grupos. 

Tampoco saben nada de las dos bandas. 

La oposición de la calle 

Las Aguilas Aulladoras (les gusta atacar 
a la gente saltando sobre ellos mientras 
berrean y gritan con sus Audiovox de 
campo distorsionado) se enfrentarán a los 
PJs directamente en cuanto éstos salgan a 
la calle en grupo y les expondrán clara- 
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Hombre de Petrochem 

Inteligencia 8, Reflejos 9, 
Tipo Corporal 7 (Medio) 


Sentido del Combate +5 
Vigilar/Rastrear +7 

Sigilo +7 

Subfusil +3 

Rifle +5 


Artes marciales (Judo) +3 
Armas: H&K MP-2013. 

Militech Ronin. 

Armadura: Chaqueta blindada media, 
torso y brazos, a CP 18. 
Pantalones de nailon CP 10 
Casco de nailon CP 20. 
Cibernética al azar. 


mente que si quieren vivir una noche más 
deben entregar el cajón de Benji (Benji el 
arreglador, quieren decir) a los Aguilas 
Aulladoras (Auuu...Auuu...). No tienen ni 
idea de lo que hay en el container y puede 
conseguirse su ayuda si se les compensa 
generosamente, ya que odian más aún a las 
corporaciones (sea la que sea) que a los que 
se apropian de cosas suyas. Son 25 y tar¬ 
darán 16 horas en reunirse en orden de 
batalla (si es domingo no pueden porque 
tienen una batalla callejera de los Play-Offs 
de la Urban League, mala suerte y hasta el 
lunes, pero serán 2D6 hombres menos). 
Generar con las tablas de la página 30 del 
libro de reglas, pero sólo uno tiene un rifle 
de asalto (un FN-RAL). Los demás carecen 
de armas de fuego, limitándose a usar 


armas de cuerpo a cuerpo y algunas grana¬ 
das de mano. 

La banda de Nihilistas Místicos, au- 
todenominada Liberación, sólo quiere figu¬ 
rar y acabar de una vez. Son 13 y van 
armados con explosivos del año de la pera 
y armas cuerpo a cueipo. Si los PJs sacan a 
pasear el container y se los encuentran 
(30% por noche), los reconocerán y se lan¬ 
zarán a por ellos, en el más puro estilo 
kamikaze-bala humana. Es muy difícil tra¬ 
tarlos, aunque un PJ habilidoso (seguro que 
es asistente social) puede manejarlos para 
que ataquen a los de las corporaciones (un 
Oratoria o Persuasión a dificultad 25, o 
Liderazgo Carismático a dificultad 20), 
siempre que los de las corporaciones estén 
a tiro (por ejemplo, en una confrontación a 
cuatro bandas). De todos modos, en cuanto 
la interferencia desaparezca, los Liberación 
saben que pueden elegir en conseguir el 
container matando o morir por conseguirlo, 
así que continuarán la lucha. 

Ambas bandas negocian con diversas 
drogas, pero sólo los Liberación suelen ir 
flipados, tanto de Sintecoca como de Dulce 
Jesús. 


El químico que lo depure... 

Si consiguen encontrar un químico 
(tirada de Moverse en la calle a dificultad 
20) que esté dispuesto a hacer el trabajo, y 
consiguen llevarle el container, tendrá el 
lote terminado en tres días. Si los PJs no 


Dulce Jesús (75 E$/dosis) 

Dificultad 3 

Fuerza 3 

Duración 1D6+1 horas 
Refuerza la voluntad del consumidor 
provocándole visiones místico-religio¬ 
sas que le guían y ayudan a resistir 
todo tipo de presiones físicas y psico¬ 
lógicas (+3 a Frialdad, +3 a Resisten¬ 
cia), permitiéndole que camine seguro 
hacia su destino. Destino que pasa por 
esterilidad y una pérdida de raciocinio 
(-1 Inteligencia y -1 Reflejos). 


han acabado con las corporaciones aún y 
no vigilan, éstas intentarán recuperar la 
droga en el laboratorio (y Dios sabe que 
pueden hacerlo). Las bandas ya no inter¬ 
vendrán contra los personajes una vez la 
droga entre en el laboratorio (les podría 
crear mala fama). El laboratorio está en los 
sótanos de un edificio en ruinas, que tiene 
un gran aparcamiento en la parte de atrás. 

El químico cobrará 5.000 E$ por la labor, 
más un recargo por daños si ha habido 
algún combate en el laboratorio de entre 
3.000 y 10.000 E$. Además desviará para 
uso particular (tiene unas narices como pia¬ 
nos) 5 kilos de nieve. El producto obtenido 
de todo el container (reducir por pérdidas) 
son 25 kilos de blanca nieve, que vendidos 
en la calle son 80.000 E$. Si los PJs lo ven¬ 
den todo en plan rebajas, Biotechnica los 
detectará y vuelta a empezar... • 
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Pintando ejércitos (II) 


En el LIDER 47 empezábamos a hablarte de como pintar todas las figuras que componen un 
ejército. Evidentemente, dado su número, el método de trabajo no es el mismo que si pintaras 
una sola figura (aunque sólo sea por ahorrar tiempo). Entonces nos quedamos en las labores 
previas y unas consideraciones anteriores al pintado. Ahora concluiremos con algunas técnicas 
de pintado y acabado de tus figuras. 

por Salvador Tintoré 


Lo que explicaremos a continuación más que técnicas 
son maneras de usar un conjunto de ellas. Las agrupa¬ 
mos en diferentes bloques porque suelen ser las más usa¬ 
das de esta manera y las que proporcionan resultados 
más rápidos y satisfactorios. Lógicamente eres libre de 
usarlas como quieras e, incluso, de inventar técnicas y 
combinaciones nuevas pero ten en cuenta siempre el 
consejo de pintar por partes y colores, ya que te facili¬ 
tará mucho las cosas. 


el negro de la capa de imprimación que se vea en las 
zonas de sombras. Por ejemplo, si estamos pintando una 
mano pintaremos los dedos de color carne pero dejare¬ 
mos los espacios de entre estos de color negro. La labor 
se hará especialmente complicada en la cara (las arrugas 
de esta se dejan de negro con mucho cuidado). Y así 
vamos haciendo con la parte de una figura y luego pasa¬ 
mos a la misma parte de la siguiente figura. 

Tercera técnica 



Segunda técnica 


Para ésta tenemos 
que dar la capa de im¬ 
primación de color 
negro y mejor con 
spray (para la anterior 
es más aconsejable el 
blanco o el gris). Sobre 
la capa de imprimación 
negra (recuerda la 
advertencia sobre los 
colores que dejan trans¬ 
parentar el negro) pin¬ 
taremos simplemente el 
color deseado dejando 


Empezamos como la anterior, dando la capa de impri¬ 
mación de color negro. Pero en vez de pintar cada parte 
sin más lo que haremos es dar un pincel seco sobre ella 
(más o menos intenso). De esta manera el propio negro 
queda ya como zona de sombra. Para atenuar un poco 
este negro (el cambio de un verde, por ejemplo, a una 
sombra de negro puro puede resultar demasiado brutal) 
daremos un lavado del color con el que hemos dado el 
pincel seco sobre toda la parte de la figura en cuestión, 
incluyendo el negro ( que al cubrirse de una fina capa de 
verde quedará más atenuado). Cuando esté seco el 
lavado daremos un segundo pincel seco con el color de 
base un poco aclarado para simular las luces. Y así ire¬ 
mos haciendo con cada parte. En esta última técnica no 
conviene exagerar mucho con el pincel seco o podemos 
acabar arrancando la pintura de debajo, incluyendo la 
imprimación negra. 


Primera técnica 


Consiste, básicamente, en la alternancia del pincel 
seco con el lavado usando éste para dar las sombras al 
final. Pintamos el color base algo oscuro (por ejemplo 
verde), luego damos las luces con un pincel seco del 
mismo color pero más claro (el mismo verde aclarado 
con amarillo o blanco o bien un verde de “bote” ya más 
claro). Así vamos haciendo parte por parte,color por 
color (carne, ropas, botas...). Cuando tengamos la figura 
acabada daremos un lavado de negro general (con pin¬ 
tura o tinta MUY aclaradas) para dar todas las sombras 
de la figura (es decir tanto en la ropa como en la carne y 
demás partes pintadas). Luego retiraremos rápidamente 
la pintura negra de la zona de luces frotando con un pin¬ 
cel (limpio) o con un trapo. Los detalles finales (cintu¬ 
rones, hebillas...) pueden pintarse al final y uno por uno. 
Recuerda que hay cier¬ 
tos colores que no so¬ 
portan muy bien el 
lavado de negro para 
las sombras (consulta la 
tabla del LIDER 34). 
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Acabado 

1- Bases: 

En la base hemos de dar los últimos reto¬ 
ques. Si has usado el truco de poner la tie¬ 
rra antes de pintar (lo que explicábamos en 
LIDER47) bastará con un pincel seco de 
marrón o verde para obtener el resultado 
deseado. Opcionalmente puedes dar un 
ligero lavado del mismo color para atenuar 
las sombras. En el caso de que no hayas 
puesto tierra y dejes la base para el final 
consulta lo que ya dijimos en el (¡Premio!) 
LIDER34. 

2- Escudos: 

Muchas de las figuras de fantasía suelen 
tener escudos, aunque no todas. Si quieres 
poner escudos a tus figuras (suponiendo 
que no tengan, claro) puedes optar entre 
hacerlos o comprarlos hechos. Para hacer¬ 
los lo mejor es usar monedas de peseta (de 
esas nuevas que parecen lentejas) y recu¬ 
brirlas con una ligera capa de masilla 
(mejor la milliput en este caso) que luego 
lijaremos suavemente.Después basta con 
pegar el escudo a la figura con cuidado y es 
más aconsejable usar epoxídico, o milliput 
incluso antes que el cianocrilato ya que este 
suele corroer la pintura de la zona donde se 
aplica. Para decorar los escudos con emble¬ 
mas y calcas consulta lo que explicamos 
unas líneas más abajo. 

Hay algunas casas que venden escudos 
para sus figuras ( Citadel , por ejemplo). 
Además muchos de estos escudos ya llevan 
emblemas grabados lo que nos ahorrará 
aún más trabajo. Sólo se trata de procurar¬ 
nos un buen surtido de escudos con el mis¬ 
mo emblema o emblemas parecidos. Sim¬ 
plemente tenemos que pintarlos, usando la 
técnica que más nos guste (el pincel seco es 
muy aconsejable por su rapidez y buenos 
resultados) y pegarlo posteriormente a la 
figura. 

3- Emblemas y calcas: 

Muchos ejércitos utilizan como em¬ 
blemas ciertos motivos (dibujos de todas 
clases, normalmente relacionados con 
monstruos de fantasía).Y tus figuras no van 
a ser menos, ya que un emblema atractivo 
mejora la apariencia de una figura y con¬ 
tribuye a dar una cierta uniformidad a la 
visión de conjunto. Para dotar a tus figuras 
de estos emblemas tienes dos alternativas: 
O los pintas o usas calcas. Cada uno de 
estos sistemas tiene sus pros y sus contras, 
que trataremos de examinar lo más rá¬ 
pidamente posible: 

Si optamos por pintarlo hemos de tener 
muy claro primero el emblema que vamos 
a usar. Para ello es bueno consultar libros 
de historia, heráldica o fantasía. Los emble¬ 
mas más resultónos suelen consistir en 
motivos sencillos (un corazón, una 
espada...). Lo más aconsejable es diseñar (o 
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copiar) primero el 
motivo en un papel 
con el tamaño que ha 
de tener, si es nece¬ 
sario lo copiaremos 
varias veces hasta 
que consigamos algo 
de práctica en dibu¬ 
jarlo (así, luego, 
nuestras pinceladas 
serán más seguras). 

En lo relativo a co¬ 
lores es más reco¬ 
mendable que el em¬ 
blema tenga uno o 
como mucho dos co¬ 
lores. Con ello gana¬ 
remos más rapidez al 
pintarlo y evitaremos 
un excesivo recarga- 
miento de color. Las 
combinaciones de 
negro con blanco o 
con rojo suelen pro¬ 
porcionar buenos re¬ 
sultados. Escogidos 
el emblema y los 
colores llega la hora 
de pintarlos sobre la 
ropa y escudos de las 
figuras. Para ello no 
hay más secreto que 
un buen pulso, un 
pincel fino (0, 00, 

000...) y paciencia, 
mucha paciencia. 

Usaremos tintas 
“fuertes” (es decir, que no dejen trans¬ 
parentar el color de abajo) o pintura algo 
diluida. En el caso de que la pintura o tinta 
no coja bien a la ropa o escudo (o los deje 
transparentar) primero daremos una pe¬ 
queña base de color blanco. Acabado de 
pintar el emblema se puede contornear este 
con una fina línea negra (tinta o pintura) 
para conseguir que resalte entre los ropajes 
y armas de la figura. 

Usar calcas presenta más ventajas que 
inconvenientes y, sin duda, la mayor de 
ellas es la rapidez con la que se trabajan. Y 
quizás su mayor inconveniente es encontrar 
algún lugar donde las vendan, en caso de 
duda pregunta a tu proveedor habitual de 
figuras que seguramente sabrá informarte 
al respecto. Hay que comentar, una vez 
más, los productos de la casa Citadel (que 
en lo referente a complementos de figuras 
es una casa con mucho material). Esta 
marca comercializa ahora en pequeños blís- 
ters 10 hojas de calcas con cerca de 20 
calcas cada una, con varios motivos de 
diferentes colores y tamaños cada uno. El 
precio de cada blíster es, aproximadamente, 
de 500 pesetas. Aunque las calcas suelen 
representar emblemas de los ejércitos de 
los wargames de Garnes Workshop (caos, 


marines, elfos...) la mayoría pueden ser 
usadas, sin mayores problemas, para cual¬ 
quier wargame de fantasía. En el caso de 
que no puedas encontrar calcas Citadel (o 
cualquier otra que vendan) tienes dos alter¬ 
nativas. La primera es usar las calcas de 
algún kit de modelismo (por ejemplo las 
que vienen con ciertos tanques y aviones) 
suponiendo que su tamaño sea compatible 
con el de tus figuras. La segunda alterna¬ 
tiva consiste en hacerlas tú mismo. Hoy no 
lo podremos explicar por razones de espa¬ 
cio pero es un tema que prometo reservar 
para algún número posterior. 

Pegar una calca a una figura no tiene nin¬ 
gún secreto aunque requiere de algo de 
práctica. ¿Recuerdas las calcomanías que 
te pegabas en la mano cuando eras 
pequeño? Pues, en síntesis, es un sistema 
muy parecido. Primero has de recortar la 
calca de la hoja, hazlo con cuidado usando 
unas pequeñas tijeras (como las de cortar 
las uñas) o una cuchilla. Procura dejar un 
pequeño margen en el contomo de la calca 
para asegurar que la recortamos toda (parte 
de la calca suele ser transparente). Luego 
hemos de separar la calca del papel donde 
se aguanta. Para ello sumergiremos la calca 
en un poco de agua (puesta en un pequeño 
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plato o en la paleta de mezclar). Esperare¬ 
mos a que la calca se separe sola de la hoja 
(se la puede ayudar con un alfiler) y reco¬ 
geremos la calca con una pequeña espátula 
(o en la misma cuchilla) procurando que 
quede un poco de agua. Acercamos la espá¬ 
tula (o la cuchilla) al lugar donde deseamos 
pegar la calca y transferimos ésta con la 
ayuda de unas pinzas o un alfiler. Luego 
basta con retirar el exceso de agua de la 
figurita con un pincel y procurando que la 
calca no se mueva. Existen líquidos fi¬ 
jadores para asegurar la completa sujeción 
y adaptación de la calca a la superficie, 
pero se suelen usar con calcas más grandes 
(y normalmente para maquetas) por lo que 
su uso no es, ni mucho menos, necesario 
aquí. 

4-Barniz y protección: 

Una vez acabada de pintar la figura se ha 
de proteger con un buen barniz. Ya expli¬ 
camos en su momento que existen tres 
tipos de barnices en el mercado: Brillante, 
mate y satinado (un intermedio entre los 
dos primeros). Los tres tipos se comercia¬ 
lizan de dos formas: en spray o en bote. Se 
dice que el barniz brillante protege mejor 
las figuras pero yo prefiero el satinado por 
cuestiones estéticas (hay algunos barnices 
brillantes que dejan las figuras como si 
estuvieran recubiertas de caramelo). Para 
aplicarlo usaremos el spray (mejor que el 
pincel) ya que nos permitirá ir más rápido 
y barnizar varias figuras a la vez. 

Hay que tener en cuenta que, por mucho 
que barnices las figuras, la pintura acaba 
cayéndose de algunas zonas debido al uso 
normal de las figuras. Contra ello no hay 


solución alguna, el único consejo que 
puedo darte es que sometas a tus figuras a 
revisiones periódicas y retoques con pin¬ 
tura y barniz las zonas desgastadas. 

5- Estandartes y banderas: 

¿Y algo mejor que un estandarte para 
completar tu ejército? Ciertamente los 
estandartes contribuyen a dar un aspecto 
más marcial y colorido a las batallas. Pero 
hacer y pintar estandartes (o banderas) ya 
es un “arte 5 ' que necesita por sí sólo algu¬ 
nas páginas para ser explicado, cosa que 
hicimos ya, por cierto, en el LIDER (no, 
esta vez no es el 34) número 38, y a éste 
me remito. Sólo me queda añadir una cosa 
que en su momento no dije: Hay muchas 
casas en la actualidad que se dedican a ven¬ 
der estandartes ya pintados y listos para ser 
incorporados a tus figuras, esto nos puede 
resultar de mucha utilidad por su rapidez, 
aunque no tienen el mismo encanto que los 
estandartes y banderas hechos a mano. En 
las tiendas de miniaturas especializadas 
podremos encontrar los estandartes que 
vende Citadel (otra vez ella) para los war- 
games fantásticos y la casa Essex (creo 
recordar que se llamaba así) para los napo¬ 
leónicos. 

6- ” Bandejas”: 

Y un último truquito, regalo de la casa. 
Este truco es bien conocido por los juga¬ 
dores de napoleónicos (de ellos lo aprendí) 
aunque no mucho por los jugadores de fan¬ 
tásticos y lo explico porque facilitará 
mucho las cosas en “el campo de juego”. 
A la hora de mover las figuras resulta muy 


pesado hacerlo figura por figura (y más 
cuando hablamos de 100 o 200 figuras por 
bando) y comporta una considerable pér¬ 
dida de tiempo. Para ahorrarnos estos pro¬ 
blemas podemos construir unas bandejas 
en las que meteremos las figuras (desde el 
principio de la partida) y a la hora de tener 
que desplazar las figuras bastará con ir 
empujando la bandeja. Para construir la 
bandeja usaremos como base una madera 
fina (tipo contrachapado) o una cartulina 
gruesa. La medida de esta madera base 
dependerá de lo que midan las bases de las 
figuras y a la disposición de las filas y las 
columnas (por ejemplo: Tengo un regi¬ 
miento de 30 hombres que forman en 3 
filas y 10 columnas. La base de cada figura 
mide 2x2 cms. Por lo tanto la base de 
madera medirá 6 (2x3) por 20 (2x10)) y 
añadiremos un par de centímetros por cada 
lado para asegurarnos que las figuras no 
quedan demasiado apretujadas (en el ejem¬ 
plo de antes el resultado final sería 8x22). 
A esta base de madera le añadiremos unos 
contornos hechos con varas de madera (no 
superiores a medio centímetro de ancho). 
Pegamos estas varas por los lados para 
asegurar que las figuras no se muevan ni 
se caigan. Si se quiere se puede pintar la 
base bandeja de color negro (con un spray 
es más rápido) aunque, si es de madera, 
queda más bonita barnizada. Por último 
(opcionalmente) podemos pegar fieltro 
(existe fieltro autoadhesivo en plan iron- 
fix) a la parte inferior de la bandeja (la que 
está en contacto con el suelo) para facilitar 
su estabilidad y deslizamiento. Y un par de 
avisos para acabar: Si vas a hacer algún 
cambio táctico en la batalla (en plan aña¬ 
dir más columnas, restar más filas o divi¬ 
dir un regimiento) procura tener bandejas 
preparadas para ello (hazlas de diferentes 
medidas según tus previsiones). Las ban¬ 
dejas son muy útiles para desplazar los 
ejércitos en campo llano (basta con mover 
la bandeja y todas las figuras que haya 
dentro se moverán con ella, lógicamente) 
pero a la hora de salvar obstáculos (vallas, 
montañas...) es posible que tengas que 
prescindir de ellas. 
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Magic: The gathering, un poco de todo 


Chronicles 

El filón de Magic parece inagotable, pues Wizards 
continua bombardeando el mercado con otra nueva 
expansión, Chronicles. Esta, después de Legends puede 
que haya sido el suplemento mas deseado, ya que en ella 
se recogen cartas de ediciones anteriores, como han sido 
Arabian Nigths, Antiquities, Legends y The Dark, 
haciéndola muy atrayente a los nuevos como un medio 
para conseguir cartas, que de otro modo no hubieron 
conseguido si no es a un alto precio. Como curiosidad 
os diremos que debido a lo que parece ser una fuga de 
información en las oficinas de WOTC , dicha empresa 
distribuyó por primera vez el listado de las cartas que se 
incluían, antes de publicar Chronicles , para evitar que 
aquéllos que hubiesen obtenido la información, no espe¬ 
cularon revendiéndola. 


Magic: El encuentro 

Hace tiempo que WOTC comenzó a traducir M:TG a 
diferentes idiomas. Primero apareció la edición italiana, 
a la cual ya ha sido traducido The Dark y en breve lo 
seré Legends, posteriormente salieron las ediciones ale¬ 


mana y francesa, y por fin, aprovechando el campeonato 
nacional celebrado en Madrid el pasado Julio, se realiza 
la presentación de M:TG en español al gran público. 

A diferencia de las anteriores basadas en la tercera 
reedición americana, la nuestra ha sido editada según 
la. cuarta; y aunque debido a ciertos fallos de impresión 
de última hora nos hemos quedado sin un par de cartas, 
el Time Elemental y la Strip Mine, no por ello será de 
despreciar. De hecho, la traducción ha intentado ser lo 
más fiel y clara posible a la original sin crear una mala 
comprensión; además se han introducido las últimas 
modificaciones de reglas tanto a las cartas como en el 
manual. 


Más rumores 

También durante el campeonato nacional pudimos 
tener unas palabras con dos delegados de WOTC que su¬ 
pervisaban la presentación de Magic en castellano, entre 
ellos estaba la dibujante Sandra Everinghan, y nos 
comunicaron que ya tenían la próxima extensión para 
M:TG, llamada Homeland ; preguntando más concreta¬ 
mente nos dijeron que estaría compuesta de tierras, 
muchas tierras... • 
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Chronicles 






Carta 

Rareza 

Expansión 

Carta 

Rareza 

Expansión 

ABI) JATAR 

U3 

AN 

LIVING ARMOR 

C2 

DA 

ACTÍVE VOLCANO 

C3 

LE 

MARHAULT ELSDRAGON 

C1 

LE 

AKRON LEGIONNAIRE 

Ul 

LE 

METAMORPHOSIS 

C3 

AN 

ALADDIN 

U1 

AN 

MOUNTAIN YETI 

C3 

LE 

ANGELIC VOICES 

Ul 

LE 

NEBUCHADNEZZAR 

Ul 

LE 

ARCADES SABBOTH 

Ul 

LE 

NICOL BOLAS 

Ul 

LE 

ARENA OF THE ANCIENTS 

Ul 

LE 

OBELISK OF UNDOING 

Ul 

AT 

ARGOTHIAN PIXIES 

C3 

AT 

PALLADIA- MORS 

Ul 

LE 

ASHNOD'S ALTAR 

C2 

AT 

PETRA SPHINX 

Ul 

LE 

ASHNOD'S TRANSMOGRAD 

C2 

AT 

PRIMORDIAL OOZE 

U3 

LE 

AXEROLD GUNNARSON 

Ul 

LE 

PUPPET MASTER 

U3 

LE 

AYESHA TAKANA 

Ul 

LE 

RABID WOMBAT 

U3 

LE 

AZUREDRAKE 

U3 

LE 

RAKATILE 

Ul 

AT 

BANSHEE 

U3 

DA 

RECALL 

U3 

LE 

BARL'S CAGE 

Ul 

DA 

REMOVE SOUL 

C3 

LE 

BEASTS OF BOGARDAN 

U3 

LE 

REPENTANT BLACKSMITH 

C3 

AN 

BLOODMOON 

Ul 

DA 

REVELATION 

Ul 

LE 

BLOOD OF THE MARTYR 

U3 

DA 

RUBINIA SOULSINGER 

Ul 

LE 

BOG RATS 

C3 

DA 

RUNESWORD 

C2 

DA 

BOOK OF RASS 

Ul 

DA 

SAFE IIAVEN 

Ul 

DA 

BOOMERANG 

C3 

LE 

SCAVENGERFOLK 

C3 

DA 

BRONZE HORSE 

Ul 

LE 

SENTINEL 

Ul 

LE 

CAT WARRIORS 

C3 

LE 

SERPENT GENERADOR 

Ul 

LE 

CHROMIUM 

Ul 

LE 

SHIELD WALL 

U3 

LE 

CITY OF BRASS 

Ul 

AN 

SHIMIAN NIGTH STALKER 

U3 

LE 

COCOON 

U3 

LE 

SIVITRI SCARZAM 

C1 

LE 

CONCORDANT CROSSROAD 

Ul 

LE 

SOL'KANAR THE SWAMP KING 

Ul 

LE 

CRAW GIANT 

U3 

LE 

STANGG 

Ul 

LE 

CUOMBAJJ WITCHES 

C3 

AN 

STORM SEEKER 

U3 

LE 

CYCLONE 

Ul 

AN 

TAKKLEMAGGOT 

U3 

LE 

D'AVENANT ARCHER 

C3 

LE 

TELEPORT 

Ul 

LE 

DAKKON BLACKBÑADE 

Ul 

LE 

TOBIAS ANDRION 

C1 

LE 

DANCE OF MANY 

Ul 

DA 

TOR WAUKI 

C1 

LE 

DANDÁN 

C3 

AN 

TORMOD'S CRYPT 

C2 

DA 

DIVINE OFFER1NG 

C3 

LE 

TRANSMUTARON 

C3 

LE 

EMERALD DRAGONFLY 

C3 

LE 

TRIASSIC EGG 

Ul 

LE 

ENCHANTMENT ALTERATION 

U3 

LE 

URZA'S MINE ( VER 1) 

C1 

AT 

ERHNAM DJINN 

U3 

AN 

URZA'S MINE (VER 2 ) 

C1 

AT 

FALLEN ANGEL 

U3 

LE 

URZA'S MINE ( VER 3 ) 

CI 

AT 

FALLEN,THE 

U3 

DA 

URZA'S MINE (VER 4 ) 

C1 

AT 

FELDON'S CAÑE 

C2 

AT 

URZA'S POWER PLANT (VER 1) 

C1 

AT 

FIRE DRAKE 

U3 

LE 

URZA'S POWER PLANT (VER 2) 

C1 

AT 

F1SHLIVER OIL 

C3 

AN 

URZA'S POWER PLANT (VER 3) 

Cl 

AT 

FLASH FLOOD 

C3 

LE 

URZA'S POWER PLANT (VER 4) 

C1 

AT 

FOUNTAIN OF YOUTH 

C2 

DA 

URZA'S TOWER ( VER 1) 

Cl 

AT 

GABRIEL ANGELFIRE 

Ul 

LE 

URZA'S TOWER ( VER 2 ) 

Cl 

AT 

GAUNTLET OF CHAOS 

Ul 

LE 

URZA'S TOWER ( VER 3 ) 

Cl 

AT 

GHAZBÁN OGRA 

C3 

AN 

URZA'S TOWER ( VER 4 ) 

Cl 

AT 

GIANT SLUG 

C3 

LE 

VAEVICT1S ASMADI 

Ul 

LE 

GOBLIN ARTISANS 

U3 

AT 

VOODOO DOLL 

Ul 

LE 

GOBLIN DIGGING TEAM 

C3 

DA 

WALL OF HEAT 

C3 

LE 

GOBLIN SHRINE 

C3 

DA 

WALL OF OPPOSITION 

U3 

LE 

GOBLINS OF THE FLAG 

C3 

DA 

WALL OF SHADOWS 

C3 

LE 

HABRAN 1 OGRESS 

C3 

AN 

WALL OF VAPOR 

C3 

LE 

HELL'S CARETAKER 

Ul 

LE 

WALL OF WONDER 

U3 

LE 

HORN OF DEAFENING 

Ul 

LE 

WAR ELEPHANT 

C3 

AN 

INDESTRUCTIBLE AURA 

C3 

LE 

WITCH HUNTER 

U3 

DA 

IVORY GUARDIANS 

U3 

LE 

WRETCHED,THE 

Ul 

LE 

JALUM TOME 

Ul 

AT 

XIRA ARIEN 

Ul 

LE 

JEWELED BIRD 

Ul 

AN 

YAWGMOTH DEMON 

Ul 

AT 

JOHAN 

Ul 

LE 




JUXTAPOSE 

Ul 

LE 




KEEPERS OF THE FAITH 

C3 

LE 

Códigos de expansión 



KEITAKAHASHI 

C1 

LE 

AN AR ABTAN NIGTHS 

DA THE DARK 

LANDOS EDGE 

Ul 

LE 

AT ANTIQUITES 

LE LEGENDS 
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LÍDER 


El Señor de los Anillos 

Juego de cartas coleccionable de la Tierra Media 


Cuando parecía que todo estaba dicho en este incipiente mundo de los 
juegos de cartas coleccionables, van los señores de Iron Crown Enterpri¬ 
ses y nos sorprenden a todos con el próximo (muy próximo) lanzamiento 
de Middle Earth: The Wizards (en castellano El Señor de los Anillos), el 
primero de la serie de juegos de cartas coleccionables basados en la Tie¬ 
rra Media de J.R.R. Tolkien. A continuación sigue una breve introducción 
al aspecto general del juego, a la que seguirá, en el próximo número de 
LIDER, un mini-dossier en el que podréis conocer todos los detalles del 
juego en cuestión. 

por Oscar Estefanía 


El equilibrio de las cosas 

En El Señor de los Anillos, juego de car¬ 
tas coleccionable de la Tierra Media , cada 
uno de los jugadores asume el papel de uno 
de los cinco Istari enviados a la Tierra 
Media por los Valar durante el primer 
milenio de la Tercera Edad para unir a los 
Pueblos Libres en su lucha contra Sauron. 
Así, la primera novedad que introduce el 
juego es el número de jugadores, puesto en 
una partida de SA podrán participar entre 2 
y 5 jugadores. 

El objetivo del juego, al igual que en el 
libro, es reunir el suficiente poder como 
para convertirse en una de las figuras más 
prominentes en la lucha contra Sauron 
durante la Guerra del Anillo. En términos 
de juego, el jugador que haya conseguido 



Gandalf 


Home Site: Any Ha ven 


O 1W¡ Tolkícn limcrpriscs 


¡Servan! of Manwe (Lord of the Sky). 

¡Ail corruption cheeks are modified by +1. 
Tap to “test" a Gold Ring. 

'Can hring Hobbilx into play in Rivendeli. 


más puntos de victoria en el momento en 
que se convoca el Concilio de Lorien, gana 
la partida. El Concilio de Lorien es una reu¬ 
nión que mantienen los Pueblos Libres para 
decidir el consejo del Mago que deben 
seguir. El Concilio de Lorien se puede con¬ 
vocar en diferentes momentos del juego, 
según juegues partidas cortas, largas o 
campañas. 

Alternativamente, existe otro medio para 
ganar la partida, mucho más épico pero a la 
vez mucho más complicado: efectivamente, 
si alguno de los jugadores logra lanzar el 
Anillo Único en el Monte del Destino, tam¬ 
bién ganará automáticamente la partida. 

Los puntos de victoria se consiguen 
mediante el control de los personajes que se 
encuentran al servicio del Istar. En ICE no 
se han olvidado de absolutamente ninguna 
de las figuras más prominentes de la Guerra 
del Anillo. Así, podremos alistar a nuestro 
servicio a Galadriel, Aragom, Frodo, Gimli, 
o cualquier otro personaje del libro. Cuanto 
más poderoso es el personaje, más influen¬ 
cia nos proporcionará, pero a la vez también 
nos costará más mantenerlo. Podemos 
incluso llegar a poner encima de la mesa la 
carta del Mago al que representamos, 
teniendo en cuenta que si muere o es 
corrompido perderemos automáticamente la 
partida. 

También nos proporcionarán puntos de 
victoria los enemigos a los que derrotemos, 
las facciones de pueblos a las que logremos 
influir (desde los Montaraces del Norte en 
Arthedain hasta los Ents de Fangorn), los 
objetos mágicos que controlemos o la con¬ 
secución de determinadas “misiones” (por 
ejemplo, si se logra transportar la tierra de 
Lorien hasta la Comarca, ganaremos al¬ 
gunos puntos de victoria). 



¿Dos mazos? 

Cada uno de los jugadores contará con 
dos mazos de los cuales irá robando cartas: 
el mazo de localizaciones y el mazo de 
juego. 

La baraja de localizaciones contendrá 
todas y cada una de las regiones de la Tie¬ 
rna Media, así como los lugares o sitios más 
importantes y conocidos que se encuentran 
dentro de cada región. Los jugadores irán 
escogiendo cartas de este mazo a medida 
que vayan moviendo a sus personajes por 
la Tierra Media. Así, si se desea mover a 
un personaje (o grupo de personajes) hasta 
el Bosque Negro, por ejemplo, deberemos 
jugar la(s) carta(s) de región que permitirán 
a nuestro(s) personaje(s) desplazarse hasta 
el Bosque Negro. 

La baraja de juego contiene tres tipos de 
cartas: Recursos, Adversidades y Persona¬ 
jes. Las cartas de Recursos son cartas que 
un jugador lanza o juega sobre sus propios 
personajes, para beneficiarse de sus efec¬ 
tos. Así, entre ellas podemos encontrar toda 
una serie de cartas de Aliados que nos pue¬ 
den proporcionar más influencia (Tom 
Bombadil o Gollum son algunos ejemplos), 
cartas de facciones, cartas de objetos 
(Andúril, el Vial de Galadriel o, obvia¬ 
mente, todos los Anillos del Poder, incluido 
el Único) o cartas de Eventos, que incluyen 
efectos de todo tipo. Por otro lado, las car¬ 
tas de Adversidades son jugadas sobre los 
personajes del otro jugador, y representan 
los obstáculos a los que se deben enfrentar 
en su peregrinar por la Tierra Media. Entre 
las cartas de Adversidades podemos encon¬ 
trar criaturas (los Nueve Nazgül, Tom, 
Berto, Guille, dragones, todo lo que os 
podáis imaginar), cartas de corrupción, car¬ 
tas de eventos, etc. 
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Mención aparte merecen los personajes. 
Además de los cinco personajes “gratis” 
con que comenzamos en Rivendel al prin¬ 
cipio de la partida, podemos incluir en la 
baraja de juego hasta diez personajes más, 
incluyendo hasta dos magos. Los persona¬ 
jes no tienen ningún “coste de lanza¬ 
miento”, pero sí un “coste de manteni¬ 
miento”. Cada personaje requiere una 
cantidad de puntos de influencia para ser 
controlado, y esa cantidad deberá ir siendo 
restada a nuestra reserva de 20 puntos de 
influencia con la que contamos al principio 
del juego, o 30 si hemos revelado la carta de 
nuestro Mago. Sin embargo, algunos de los 
personajes cuentan con puntos de influen¬ 
cia directa que pueden utilizar para contro¬ 
lar a otros personajes. Utilizando la influen¬ 
cia directa podemos llegar a controlar un 
número de personajes cuyo valor total 
supere los 20 (ó 30) puntos de influencia. 

Conclusión preliminar 

Como podréis comprobar, el juego 
parece tremendamente atrayente y jugoso, 
y aunque a primera vista puede parecer un 
poco complejo, enseguida se lo coge el 
truco. Como ya sabréis, el juego será publi¬ 
cado simultáneamente en varios idiomas, 


entre los que se encuentra, obviamente el 
español. Contará con casi 500 cartas dife¬ 
rentes con ilustraciones excepcionales (no 
es por exagerar, he visto algunas y real¬ 
mente merecen la pena). Además, en ICE 


ya están preparando las futuras ampliacio¬ 
nes del juego. Pero de eso, como de 
muchas otras cosas, hablaremos en el dos- 
sier del próximo número de LIDER. ¡No os 
lo perdáis! • 


Info JOC 

Martes, miércoles y jueves 
de 15,00 h. a 17.00 h. 

Tel.: (93) 345 85 65 

¡Infórmate! ¡Pregunta! 

... sobre novedades, sobre los sistemas de juego, 

sobre las jornadas. 

Magic: El Encuentro 
Ice Age — Chronicles 
Rol —todas las colecciones JOC— 
Civilización y Diplomacia 
Estrategia, Simulación histórica 
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LIDER 


Wargames en cartas: la mejor defensa 
es un buen ataque 

Antaño, cuando los juegos de Rol traducidos se podían contar con los dedos de una mano, los wargames domi¬ 
naban el panorama lúdico, incluso copaban las portadas de esta añeja revista. Hoy en día, los tiempos han cam¬ 
biado, y mucho. Los juegos de cartas se han adueñado de nuestro sector y esta vez no han sido sólo portadas, 
han llegado a decidirnos a sacar un especial monotemático. De todas maneras, los wargameros resistiremos... 
Nuestra última arma: la conjunción wargames-cartas, y es que, como todo buen estratega sabrá., hay que reno¬ 
varse o morir, y morir, lúdicamente hablando, nunca nos ha interesado. 

por Jordi Cánovas 


Antes de empezar a enumerar juegos y 
sus contenidos, debemos analizar un hecho: 
los diferentes campos lúdicos han evolu¬ 
cionado mucho de un tiempo a esta parte. 
El “boom” de los juegos de rol, que cada 
día ganan más adeptos, y el “crack” de los 
juegos de cartas, que cada día ganan más 
adictos, han venido acompañados con un 
cierto estancamiento de los juegos de gue¬ 
rra y estrategia, y digo cierto, y no total, 
porque aunque no lo parezca también 
siguen una trayectoria ascendente, aunque 
mucho más suavizada. Esta afirmación no 
es una excusa justificando la metamorfosis 
de nuestra revista y aunque más de uno 
crea que se le deben disculpas (si, lo sé, 
estábamos un poco olvidados), se debe a 
una evolución lógica del mercado. 

Hay que encontrar los diferentes puntos 
de armonía en el binomio Rol-Wargames, 
para podernos responder a la pregunta 
¿pero que tendrá que ver una cosa con la 



otra? Así como los JdR nacieron de una 
mutación de los juegos de guerra (Gary 
Gigax practicaba invasiones vikingas antes 
de darse con los dragones en las mazmo¬ 
rras), hoy en día son estos últimos los que 
encuentran un público potencial en la 
juventud rolera, juegos como Batíletech, 
Warhammer o en otra línea Cry Havoc han 
dado su fruto y han acercado el noble arte 
de la guerra (la pacífica, naturalmente) a 
gran cantidad de público, devolviendo ese 
viejo favor. 

Pero últimamente un gran cataclismo nos 
ha asolado a todos. Se trata, como no, de 
los juegos de cartas coleccionables, fenó¬ 
meno que no sólo afecta a roleros, como 
parecía intuirse al principio, sino también 
a las ya asentadas clases wargameras, más 
reticentes a este tipo de innovaciones y que 
disponen, ya en el mercado, del Magic de 
los wargames. 

Echelons Of Fury 

Este juego de cartas bélico tiene su ori¬ 
gen en un razonamiento lógico. Hoy en día, 
cuando los juegos de cartas se cuentan por 
decenas, con todos los backgrounds posi¬ 
bles, ¿por que no ofrecer al público warga- 
mero un juego rápido, con una temática 
interesante e histórica que permita realizar 
partidas sin necesidad de tableros ni de 
figuritas y además con una alta capacidad 
de adicción? Además, desde un punto de 
vista comercial, sumar el hecho de que las 
trading cards son un éxito total, a un 
público con mayor poder adquisitivo y 
mayor fidelidad ofrece un interesante pano¬ 
rama a las empresas yanquis deseosas de 
alcanzar éxitos como el de Wizards, que ha 
pasado a ser el Rey Midas del sector. 

Precedentes no faltan. Hay multitud de 
wargames que utilizaban ya el recurso de 
las cartas, desde los arcanos Naval War, 


Attack Sub o Up Front de Avalan Mili, hasta 
los más recientes Modern Naval Battles de 
3W o The Rise of the Lutwaffe de GMT, 
pero ninguno de ellos utiliza el sistema que 
podríamos bautizar como “mágico”, es 
decir, sobres y barajas, frecuencia de cartas 
variable, posibilidad de intercambiar tus 
cartas con el resto de jugadores, preparación 
de la baraja acorde con la manera de jugar, 
etc, etc, llegando incluso a usar Maná (en 
este caso Supply) y teniendo un coste de 
“invocación” según el tipo de carta. 

Echelons offury ha sido creado por Scott 
Hunt de Medallion Simulations, una dis¬ 
creta empresa norteamericana que se dedi¬ 
caba al wargame táctico con figuras, con 
Tactical Command Series, serie en la cual 
engloban también a Echelons. 

El juego, en su edición unlimited, se sitúa 
históricamente en la Segunda Guerra Mun¬ 
dial, concretamente en 1944, cuando los 
aliados intentaban desalojar Francia de la 
ocupación nazi, en un desesperado combate 
en el “bocage” de la campiña francesa. 
Pero tras el éxito que ha tenido Echelons en 
E.E.U.U., Medallion está preparando nue¬ 
vas ampliaciones que abarcarán los frentes 
ruso y del Pacífico (algo así como las 
Legends y Antiquities). 

Obviamente, los bandos son dos: los alia¬ 
dos, en este caso yanquis con el apoyo de 
los partisanos franceses, y los alemanes. 
Cada jugador debe escoger una de estas dos 
alineaciones para construir su baraja, que 
en la versión básica de juego consta de 40 
cartas. 

Al empezar el juego cada bando dispone 
de 20 puntos de vida (que pueden ser 
ampliados si se agranda la baraja), repre¬ 
sentando el poder de absorción de daño del 
HQ (Cuartel General). Cada jugador dis¬ 
pondrá también paralelamente de una serie 
de terrenos (terrain cards) que elegidos de 
manera aleatoria simularán el centro y los 
dos flancos del frente en cuestión. 
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Las diferentes cartas que compondrán el 
mazo pueden ser: 


- “Combatants”, cartas con un valor de 
ataque o defensa como podrían ser un 
Panzer III, o una escuadra de paracai¬ 
distas. 

- “Maneuver”, estas simbolizan los di¬ 
ferentes movimientos tácticos. 

- “Supply”, que es el Maná, simbolizado 
por munición y bidones de combustible. 

- “Support”, cartas que aumentan el ata¬ 
que o la defensa de una unidad comba¬ 
tiente como un panzerfaust o granadas 
de humo. 

- “Random Occurence”, representando las 
condiciones climáticas. 

- “Action”, representando las acciones sin 
control del HQ. 

- “Immediate” que, como su nombre 
indica, representan acciones tácticas 
inmediatas como las emboscadas y que 
pueden ser jugadas a lo largo de cada 
turno. 


La secuencia de juego es rápida. Cada 
jugador toma siete cartas de su mazo, baja 
las unidades que quiere y puede emplear, 
las sitúa en los diferentes frentes y las tapea 
de acuerdo con la cantidad de suministros 
existentes en su ‘‘supply pool”. Es un sis¬ 
tema ágil que solo peca de algo...la origi¬ 
nalidad, porque a los que jugáis a Magic... 
¿os suena esto de algo?. 


Echelons of Fire 

Este es, como no, el hermano de serie del 
anterior. Respecto al reglamento es exacta¬ 
mente el mismo (ambos juegos vienen con 


el mismo manual de instrucciones, lo que 
permite hacer combates anacrónicos de lo 
más psicodélico). La única diferencia es 
obviamente el material bélico. Si hasta 
ahora usábamos Stukas y Shermans, aquí 
tenemos un amplio surtido de vehículos y 
aviones que van desde un Apache a un T- 
80 pasando por una unidad de Spetnatz, 
pero ésta es la única diferencia. Incluso hay 
cantidad de cartas utilizables en ambos jue¬ 
gos. 

Respecto al background, que no falte la 
imaginación: los comunistas “malosos” tras 
destrozar las economías de los países más 
allá del telón de acero, provocando un 
clima de violencia y tensión, atacan de 
nuevo creando un nuevo ejército bajo el 
nombre de NDG (New Democratic Guard), 
que amenaza la paz mundial., y como no, 
los yanquis envían una fuerza pacificadora 
(United Peacekeeping Contingent) para sal¬ 
vaguardar, una vez más, la paz mundial... 
bonito ¿eh? 

De todas maneras, aunque el sistema y la 
temática no sean muy originales, el juego 
está muy bien, es sencillo, adictivo y puede 
gustar, en sus dos versiones, a todo tipo de 
jugadores con ganas de hacer una partida 
sin hechizos ni nada por el estilo. 


Dixie 

Diseñado por Tom Dalgliesh y editado 
por Columbia Carnes, Dixie es uno de esos 
juegos sólo para fanáticos de la Guerra 
Civil Americana, tema que en nuestro país 
no cuenta con un porcentaje tan alto de afi¬ 
cionados como en EE.UU. 

El concepto del juego es diferente a la 
mayoría de los trading cards existentes. Un 
ejemplo de ello es que el juego sólo se 
vende en barajas, otro es el uso de dados 
para determinar las morales o el daño 
inflingido al enemigo, al más puro estilo de 
un wargame con figuras. 

Respecto a las similitudes con otros jue¬ 
gos del sector, la principal sería la agilidad 
del sistema de juego, compuesto por una 
secuencia de turnos rápida que se divide en 
cuatro fases: 

- Moral, donde determinaremos con la 
ayuda de los dados este factor tan im¬ 
portante en nuestras tropas. 

- Combate, que es obviamente donde se 
determina el resultado de las descargas, 
el fuego de artillería, o las melees. 

- Movimiento, aquí moveremos las uni¬ 
dades que no hayan disparado. 

- Refuerzos, fase en la que recompon¬ 
dremos nuestra línea de batalla con la 
reserva. 



Cada baraja contiene 30 cartas de cada 
bando (U.S.A. y C.S.A) que se dividen en 
generales, infantería, caballería, artillería, 
terreno y especiales. Algunas de las carac¬ 
terísticas especiales de este juego es que no 
pueden existir 2 cartas iguales (generales 
Lee, solo había uno obviamente) con la 
excepción de algunas cartas “specials”. 
Otra es que cada carta da cantidad de in¬ 
formación sobre en que frente estaba la 
unidad y dentro de que ejército y división. 
Además, el tema de uniformes es muy fiel 
y puede servirte de referencia a la hora de 
pintar tus figuras. 

El juego posee paralelismos con los otros 
wargames en cartas. También se divide el 
frente en flanco derecho, izquierdo y cen¬ 
tro y también influye el terreno según el 
tipo de unidad, aumentando o disminu¬ 
yendo la capacidad de ataque y defensa. 

En definitiva, Dixie es un juego cuidado, 
atractivo, fácil de jugar y que está haciendo 
estragos no sólo en las filas de aficionados 
a la Guerra Civil Americana sino también 
entre los hasta ahora ajenos al tema. Alta¬ 
mente recomendable. 

Tropas en reserva 

Estos tres juegos que te hemos comen¬ 
tado no son los únicos, sino simplemente 
los primeros en llegar y, por tanto, a los que 
le hemos podido echar un ojo. Pero detrás 
vienen más. Simplemente tienes que ir 
leyendo la sección de novedades y los 
verás aparecer. El día D ha llegado, y éste 
es el inicio de la invasión. • 
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LA LLAMADA DE CTHULHU 


La expedición Byford 

Egipto es un país milenario, plagado de mis¬ 
terios. El lugar donde reinaron durante mile¬ 
nios los faraones fue también uno de los luga¬ 
res en los que más interés existió acerca de lo 
que hay más allá de la muerte. Quien sabe si en 
esta aventura los personajes podrán averiguar 
más cosas sobre este tema. Es posible, incluso, 
que alguno de ellos averigüe demasiadas 
cosas... 

por Jordi Cabau 

Este escenario ha sido ideado para un grupo de tres a 
cuatro investigadores cuyos conocimientos y profesio¬ 
nes puedan ser útiles en una expedición arqueológica. Se 
recomienda que al menos uno de los personajes disponga 
de la habilidad de Leer/Escribir Jeroglíficos Egipcios y 
es aconsejable, aunque no imprescindible, que el Guar¬ 
dián disponga de la extensión oficial Las Tierras del 
Sueño. 

La acción de este escenario tiene lugar en cualquier 
fecha posterior al descubrimiento, por parte de Howard 
Cárter, de la tumba del faraón Tutankhamon (5 de 
noviembre de 1922). 

La expedición 

Los investigadores han sido invitados a formar parte 
de una expedición arqueológica que tendrá lugar en 
Egipto, dirigida por el eminente egiptólogo William 
Byford y patrocinada por la Universidad de Boston. 

El objetivo de la misma consiste en proseguir los tra¬ 
bajos de desescombro y clasificación realizados por una 
expedición anterior en una necrópolis tebana de la 
XXVIII Dinastía (1580-1320 A.C.). Dicha expedición, 
dirigida por el profesor Byford y financiada por la misma 
institución, hubo de interrumpirse al agotarse el presu¬ 
puesto destinado a la misma. Han transcurrido un par de 
años desde entonces y el profesor Byford ha conseguido 
de nuevo el patrocinio de la Universidad, organizando la 
presente expedición con el fin de terminar los trabajos 
de limpieza, restauración y clasificación empezados. 

Alejandría, martes 

A media mañana los PJs desembarcan en Alejandría 
procedentes de Gran Bretaña. En el puerto les está espe¬ 
rando Bernard Braddock. secretario y colaborador del 
profesor Byford. Bernard les instalará en el Hotel Impe¬ 
rial, informándoles de que partirán hacia El Cairo a pri¬ 
mera hora de la mañana siguiente con el fin de reunirse 
con el resto de la expedición. Después de comer Bernard 



Bernard Braddock 

Unos treinta años, estatura y complexión medias, 
cabello y barba negros, gafas. Profesor adjunto de 
Antropología de la Universidad de Boston. Pese a 
haber realizado algunos trabajos en Asia Menor, su 
primera expedición con Byford fue su primer tra¬ 
bajo importante como arqueólogo. Su dedicación al 
trabajo ha llamado la atención de profesor, nom¬ 
brándolo por ello su ayudante y secretario. 

FUE 13 CON 12 TAM 14 INT 13 POD 12 DES 14 
APA 13 EDU 19 
Puntos de Vida\ 13 
Cordura: 65% 

Habilidades: Antropología 80%, Arqueología 65%, 
Contabilidad 65%, Crédito 70%, Fotografía 50%, 
Historia 70%, Hablar y L/E árabe 30%. 
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se excusará, puesto que aún tiene que resol¬ 
ver algunos asuntos en Alejandría, y les 
aconsejará que visiten la ciudad con un 
guía del hotel despidiéndose de ellos hasta 
la hora de la cena. 


El Cairo, miércoles 

Por la mañana temprano Braddock y los 
investigadores se dirigirán en taxi a la esta¬ 
ción de ferrocarril para subir al tren de las 
nueve hacia El Cairo (el trayecto dura unas 
cuatro horas). 

Una vez en El Cairo el grupo tomará un 
taxi hasta el Hotel Luxor, donde se hospe¬ 
dan el resto de miembros de la expedición. 
Después de haber dispuesto del tiempo 
suficiente como para haberse instalado en 
sus respectivas habitaciones y asearse un 
poco, un camarero les anunciará que el pro¬ 
fesor Byford les espera para comer en el 
salón del hotel. 

Una vez todos en el salón, Bernard Brad¬ 
dock presentará al resto de miembros de la 
expedición: el profesor William Byford, 
jefe de la expedición; Jonathan Higgins, 
organizador e intermediario; y Abdullah 
Beni Amer, delegado del gobierno egipcio 
(ver PNJs). 

Durante la comida el profesor Byford se 
mostrará optimista anunciando a los pre¬ 
sentes que piensa adelantar la salida en tren 
hacia Tebas para la mañana siguiente. A 
continuación hará un largo y tedioso 
informe sobre la labor realizada por la pri¬ 
mera expedición, lamentando que el des¬ 
cubrimiento de Howard Cárter reste impor¬ 
tancia a trabajos como el suyo (una tirada 
de Psicología hará ver que el profesor y su 
ayudante, Braddock, se sonríen con com¬ 
plicidad ante esta afirmación). 

A lo largo de la charla del profesor, Hig¬ 
gins permanecerá cortésmente atento, rea¬ 
firmándose en su papel de gentleman (una 
tirada por Psicología informará de que Hig¬ 
gins se alerta cuando el profesor anuncia la 
partida del grupo para la mañana si¬ 
guiente). 

En cuanto a Abdullah escuchará con inte¬ 
rés la charla del profesor acerca de los 
trabajos de la anterior expedición, sin con¬ 
versar' con nadie y respondiendo con mono¬ 
sílabos a las preguntas que se le hagan. 

Al término de la comida el profesor y su 
secretario se retirarán a uno de los salonci- 
tos del hotel con el fin de ultimar algunos 
detalles de la expedición. Antes Byford 
recomendará a los PJs que visiten las pirá¬ 
mides y El Cairo, para lo cual lo mejor es 
dirigirse a un guía del hotel. 

Abdullah, que es el único miembro de la 
expedición que no se hospeda en el hotel ya 


Williain Byford 

Cincuenta años, alto delgado, pelo 
castaño corto. Acostumbra a utilizar ga¬ 
fas para ver de cerca. Profesor de Ar¬ 
queología de la Universidad de Boston 
especializado en Egiptología. A lo largo 
de su carrera ha participado, como pro¬ 
fesor adjunto, en numerosas expedicio¬ 
nes arqueológicas a Palestina, Mesopo- 
tamia y Egipto. Aunque de carácter 
abierto y jovial, su conversación siempre 
gira en torno al tema de la arqueología y 
la historia antigua, lo cual hace que su 
conversación, aunque instructiva, se 
haga pesada para los profanos en la 
materia. A principios de los años veinte 
dirigió su primera expedición. Debido a 
los excelentes resultados obtenidos, la 
Universidad le ha vuelto a poner al 
frente de otra expedición destinada a 
proseguir los trabajos de la primera. 
Cuando se lo propone sabe ocultar per¬ 
fectamente sus intenciones. Confía ple¬ 
namente en Bernard Braddock, al cual 
ha revelado todo lo referente al auténtico 
objetivo de la expedición. 

FUE 11 CON 10TAM 12INT 15 
POD 14 DES 10 APA 11 EDU 21 
Puntos de Vida : 11 
Cordura : 70% 

Habilidades : Arqueología 85%, Astro¬ 
nomía 70%, Historia 90%, Hablar y L/E 
árabe 50%, Hablar y L/E francés 60%. 

Jonathan Higgins 

Unos cuarenta años, estatura media y 
complexión recia. Pelo y bigote negros. 
Ex-oficial del ejército colonial en la 
Somalia británica. Su actual ocupación 
es equipar y guiar a las numerosas ex¬ 
pediciones arqueológicas que, con mo¬ 
tivo del hallazgo de la tumba del faraón 
Tutankhamon están acudiendo en gran 
número a Egipto. 

Su porte y apariencia lo delatan como 
el típico ejemplar de oficial colonial bri¬ 
tánico: bigotito, botas de montar, fuma¬ 
dor de pipa, degustador de whisky, 
modales de gentleman, capaz de perma¬ 
necer sereno en la peor situación... esa es 
la imagen que de sí mismo pretende dar 
Joshua Donovan, verdadero nombre de 
Jonathan Higgins. 

Donovan no ha estado nunca en la 
Somalia británica. Ocupaba el cargo de 
teniente pagador del regimiento King 
African Rifles, acuartelado en Nairobi. 
Una noche “tomó prestada” de la caja 
fuerte del regimiento una importante 
cantidad para poder jugar al poker con 


algunos colonos británicos en uno de los 
más selectos clubes “sólo para oc¬ 
cidentales” de Nairobi. Al no sonreírle la 
suerte en la partida, Donovan robó el 
resto del dinero que quedaba en la caja y 
se autoconcedió un permiso indefinido, 
huyendo de la colonia. 

Buscado actualmente por la policía 
militar por robo y deserción como ha 
adoptado la falsa personalidad de Jonat¬ 
han Higgins, con la esperanza de poder 
participar en una expedición que realice 
un hallazgo lo bastante importante como 
para que el robo de éste le permita reti¬ 
rarse a vivir a Jamaica. Sus falsas mane¬ 
ras de gentleman han engañado al profe¬ 
sor Byford. Es la primera vez que trabaja 
para él. 

FUE 10 CON 12 TAM 12 INT 12 
POD 12 DES 14 APA 13 EDU 15 
Puntos de Vida : 12 
Cordura : 60% 

Habilidades : Conducir Maquinaria 65%, 
Contabilidad 80%, Crédito 75%, Char¬ 
latanería 75%, Descubrir 50%, Elocuen¬ 
cia 65%, Hablar y L/E árabe 60%, Psi¬ 
cología 50%, Regatear 65%. 

Armas: Arma corta (Revólver 32) 50%. 

Abdullah Beni Amer 

Treinta y pocos años, alto, delgado, 
pelo negro, mostacho y fez. Funcionario 
del gobierno egipcio encargado de 
supervisar las obras de la expedición 
para evitar que pueda sacarse ilegal¬ 
mente del país cualquier hallazgo rea¬ 
lizado. Hijo de un funcionario del go¬ 
bierno egipcio, ha sido educado en un 
ambiente de desprecio por el dominio 
que ejercen las potencias coloniales 
sobre otros pueblos... y concretamente la 
influencia que ejerce Gran Bretaña sobre 
Egipto. Esto le hace mostrarse reservado 
en las conversaciones con europeos y 
suspicaz ante sus actos, puesto que ve en 
cada uno de ellos a un posible ladrón, 
capaz de robar al pueblo del actual 
Egipto el legado de sus antepasados. 

FUE 12 CON 10 TAM 14 INT 14 
POD 13 DES 12 APA 14 EDU 16 
Puntos de Vida: 12 
Cordura: 70% 

Habilidades: Arqueología 30%, Con¬ 
tabilidad 65%, Derecho 50%, Descubrir 
50%, Escuchar 30%, Hablar y L/E árabe 
85%, Hablar y L/E inglés 80%, Hablar y 
L/E tui'co 75%, Hablar y L/E francés 
40%, Historia 50%, Psicología 65%, 
Regatear 75%. 

Armas: Arma corta (Revólver 38) 40%. 
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que reside en El Cairo, se despedirá de los 
presentes hasta la mañana siguiente en la 
estación. 

Tras despedirse de los expedicionarios 
Abdullah se dirigirá a la recepción del hotel 
desde donde enviará un telegrama al jefe de 
policía de Al-Uqsur (Luxor) informándole 
de su llegada la noche del jueves, y citán¬ 
dole para una visita de rutina al campa¬ 
mento la tarde del miércoles. 

Higgins se excusará hasta la hora de la 
cena, diciendo que tiene una cita con un 
viejo camarada del ejército en el Club Bris- 
tol. Higgins se dirigirá efectivamente al 
Club Bristol... de donde saldrá al cabo de 
breves instantes tras haber efectuado una 
llamada telefónica. Subirá a un taxi y se 
dirigirá a uno de los peores barrios de El 
Cairo. Una vez allí despedirá al taxi y 
entrará en un cafetucho de mala muerte: el 
Sidi Brahim. 

El Sidi Brahim es el cuartel general de 
Alt Osmán: contrabandista y traficante de 
armas, drogas, esclavos... y objetos del 
antiguo Egipto robados a las expediciones 
arqueológicas. Osmán es el contacto usado 
por Higgins para vender los pocos objetos 
que ha robado hasta ahora de las expedi¬ 
ciones en las que ha participado. Debido a 
algunas confidencias del profesor Byford, 
Higgins sabe que éste va tras algo grande y 
ha pedido la colaboración de Osmán para 
que le ayude. 

Higgins visita al traficante para in¬ 
formarle de la inminente partida de la expe¬ 
dición y discutir algunos detalles que no se 
pueden hablar por teléfono. No hace falta 
decir que si alguno de los PJs sigue a Hig¬ 
gins hasta el Sidi Brahim tendrá serios pro¬ 
blemas, ya que el cafetucho está lleno de 
hombres de Osmán armados hasta los dien¬ 
tes. Si hay problemas Osmán hará salir al 
inglés por una puerta trasera y éste volverá 
al Club Bristol para hacer tiempo hasta la 
hora de la cena. 

La cena se celebrará en el salón del hotel 
en un ambiente cordial y optimista. Finali¬ 
zada la cena Higgins propondrá una partida 
de bridge mientras el profesor y Braddock 
se excusan, retirándose pronto a dormir. 

El Cairo - Tebas, jueves 

Por la mañana los miembros de la expe¬ 
dición subirán al tren que les acercará a 
Tebas, viajando en primera clase junto a 
oficiales británicos, hombres de negocios 
libaneses y funcionarios egipcios. El viaje 
durará unas once horas, realizando diversas 
paradas a lo largo del trayecto. Alrededor 
de las seis y media de la tarde el tren hará 
una parada en Al-Karnak, donde bajarán 
los miembros de la expedición. 


XHassan 

Unos cincuenta años, pelo y barba 
negros y canosos. Es tuerto del ojo iz¬ 
quierdo, donde lleva un parche. Anti¬ 
guo contrabandista y mercader de 
esclavos, es uno de los hombres de 
confianza de Alí Osmán, puesto a las 
órdenes de Higgins por éste pero con 
la secreta misión de vigilar al desertor 
y eliminarlo una vez hallado un botín 
lo bastante importante. Ha contratado 
un equipo de trabajadores que le son 
fieles formado principalmente por 
ladrones, contrabandistas y otra gente 
poco recomendable. 

FUE 13 CON 12 TAM 13 INT 14 
POD 12 DES 14 APA 9 EDU 7 
Puntos de Vida : 13 
Cordura : 50% 

Habilidades : Arqueología 15%, Con¬ 
ducir Automóvil 50%, Conducir Ma¬ 
quinaria 65%, Charlatanería 75%, 
Descubrir 60%, Discreción 65%, 
Escuchar 50%, Esquivar 40%, Hablar 
y L/E árabe 80%, Hablar y L/E turco 
50%%, Hablar inglés 40%, Hablar 
francés 20%, Lanzar 60%, Mecánica 
60%, Ocultarse 50%, Psicología 60%, 
Regatear 85%. 

Armas: Daga 70%, Fusil (30-06) 75%. 

Obreros (30) 

De edades comprendidas entre los 
veinte y cuarenta años la mayoría son 
ladrones, contrabandistas y otra gente 
poco recomendable. Actúan movidos 
por el dinero ofrecido por Hassan y el 
¿respeto? ¿temor? que le tienen a Os¬ 
mán. Las características entre ellos 
pueden variar: 

FUE 10+ld6 CON 10+H16 TAM 
10+ld4 INT 9+ld4 POD 9+ld4 DES 
10+ld6 APA 9+ld4 EDU 3+ld4 
Puntos de Vida: En función de las ca¬ 
racterísticas. 

Cordura: Poder X 5. 

Habilidades: Descubrir 30%, Discre¬ 
ción 50%, Escuchar 30%, Hablar 
árabe 60%. 

Armas: Daga 60%, Fusil 22 60%. 


Allí les estará esperando un camión con¬ 
ducido por Hassan, el capataz de los obre¬ 
ros, quien les llevará hasta el campamento 
situado junto a la necrópolis tebana que han 
de excavar. Si un personaje tiene éxito en 
una tirada de Descubrir seguida de una de 
Idea advertirá, pese al cansancio y la 


oscuridad, que el campamento no está 
instalado del todo: falta por desembalar 
casi todo el equipo, el cual se halla cargado 
en tres camiones. 


Un par de horas antes del amanecer los 
PJs serán despertados por Braddock y Hig¬ 
gins quienes les ordenarán vestirse, recoger 
su equipaje y abandonar las tiendas lo más 
rápidamente posible sin darles ningún tipo 
de explicación. Si algún PJ se niega a hacer 
nada sin saber qué sucede, el profesor 
Byford tendrá una rápida conversación con 
él, explicándole el porqué de la súbita par¬ 
tida (ver “Los motivos del profesor By¬ 
ford”). Una vez fuera de las tiendas verán 
cómo los obreros desmantelan el campa¬ 
mento en unos instantes, cargándolo todo 
en los tres camiones y dejando sólo la 
tienda donde se encuentra Abdullah a 
quién, por cierto, no se ve por ningún sitio. 
Hecho esto los obreros subirán a los tres 
camiones, instalándose como pueden entre 


Tebas - Desierto, viernes 





el equipo y quedando el cuarto camión a 
disposición de los arqueólogos. Una vez 
hayan subido todos a los camiones estos 
partirán en dirección al desierto. 

Nota para el Guardián : Durante la pasada 
cena Braddock, por orden del profesor 
Byford, ha puesto un potente somnífero en 
la comida de Abdullah para que éste no 
advierta la partida de la expedición. Si 
mientras los obreros están desmantelando 
el campamento un personaje tiene éxito en 
una tirada de Suerte seguida de otra de 
Descubrir podrá ver cómo Braddock entra 
en la tienda de Abdullah y sale al cabo de 
un momento (ha ido a dejar la carta en la 
que el profesor Byford explica los motivos 
por los cuales se ha abandonado al comi¬ 
sionado). Minutos después, de tener éxito 
en una tirada de Suerte seguida de una de 
Descubrir a la mitad, se podrá ver cómo 
dos obreros entran disimuladamente en la 
tienda de Abdullah saliendo al cabo de un 
par de minutos: han ido a degollar a Abdu¬ 
llah por orden de Hassan, quien no quiere 


dejar ningún cabo suelto. Destruirán la 
carta y robarán, por iniciativa propia, las 
pertenencias del funcionario egipcio. Si un 
personaje se tropieza con ellos en plena 
faena tratarán de acabar con el con sus 
cuchillos sin hacer ruido, huyendo si algo 
sale mal pues temen el castigo de Hassan. 

Durante toda la mañana los cuatro 
camiones viajarán a través del desierto por 
una pista poco frecuentada, haciéndose un 
alto al mediodía para comer. Durante el tra¬ 
yecto el profesor Byford dará las oportunas 
explicaciones a los investigadores: 

Los motivos del profesor Byford 

“Cuando faltaban pocos días para que se 
agotase el presupuesto destinado a las pri¬ 
meras excavaciones descubrí, en una 
modesta sepultura perteneciente a un arqui¬ 
tecto que vivió en el reinado de Akhenatón, 
un papiro en el que se detallaba de forma 
fragmentaria la localización de una tumba 
perteneciente a un personaje de la II Dinas¬ 
tía. Tras estudiar el papiro durante meses. 

0 


situé la tumba en una formación rocosa 
situada a unos trescientos kilómetros al este 
de Tebas, en medio del desierto de Ash- 
Sharai-yah. 

Desde entonces he venido presionando a 
la Universidad para que financiara una 
segunda expedición a Tebas, pero sin men¬ 
cionar el descubrimiento que había hecho, 
ya que temía una filtración por parte de la 
junta rectora. Una vez llegados a El Cairo 
contacté con Higgins explicándole en parte 
mis intenciones con el fin de que contratara 
a gente de la máxima confianza e instalara 
un campamento falso junto a la necrópolis 
de Tebas para cubrir las apariencias. Como 
la expedición carece de permiso para exca¬ 
var fuera de Tebas, ya que la petición de 
dicho permiso levantaría sospechas, he 
hecho drogar y abandonar en su tienda a 
Abdullah, dejándole una carta en la que le 
explico mis motivos para hacerlo. Confío 
en que la importancia del hallazgo reali¬ 
zado calme a las autoridades egipcias.” 

Byford y Braddock no piensan robar o 
sacar fuera del país ilegal mente los objetos 
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hallados en la tumba que esperan encontrar. 
Su intención es realizar un descubrimiento 
comparable con el de Howard Cárter, para 
mayor gloria de la Universidad de Boston... 
y la suya propia. El profesor contestará a 
todas las preguntas de los personajes, 
informándoles que tiene previsto llegar al 
lugar donde se halla la tumba en la tarde 
del domingo. El hecho de que la tumba se 
halle en un lugar tan apartado hace que 
existan muchas posibilidades de encon¬ 
trarla intacta. 

Por la tarde la expedición continuará el 
viaje siguiendo la pista bajo un sol aplas¬ 
tante; por la noche se montarán un par de 
tiendas para los arqueólogos mientras los 
obreros duermen bajo los camiones. 

Desierto de Ash-Sharai-yah, 
sábado y domingo 

El sábado se desayunará y se recogerán 
las tiendas antes de que amanezca. Durante 
toda la mañana se seguirá avanzando por la 


pista sin cruzarse con nadie, haciéndose un 
alto para comer al mediodía. A media tarde 
los camiones abandonarán la pista para 
adentrarse en el desierto en dirección su¬ 
deste. Durante el resto de la tarde la expe¬ 
dición continuará avanzando hasta poco 
antes del ocaso, montándose de nuevo un 
par de tiendas para pasar la noche y sir¬ 
viéndose una frugal cena antes de que todo 
el mundo caiga rendido en sus catres. 

El domingo será idéntico al día anterior 
salvo que, hacia media tarde se empezará a 
avistar la formación rocosa descrita por el 
profesor Byford. El convoy llegará al lugar 
de las excavaciones poco antes del anoche¬ 
cer, los obreros descargarán todo el equipo 
de la expedición y montarán las tiendas. 
Esa noche todos se irán a dormir algo tarde, 
impacientes por empezar a trabajar. 

La excavación, lunes 

A la mañana siguiente el profesor Byford 
y su ayudante empezarán a buscar con pris¬ 


máticos y cintas métricas el lugar de la 
posible localización de la tumba, dejando 
dormir a los personajes en sus tiendas. Al 
mediodía habrán marcado una zona de 50 
por 50 metros situada al pie de un farallón 
de roca cercano al campamento. Por la 
tarde poco habrán de hacer los arqueólo¬ 
gos, limitándose a ver trabajar a Hassan y 
sus hombres bajo un sol abrasador. 

Ese día los obreros no realizarán ningún 
hallazgo, por lo que a la hora de la cena el 
profesor anunciará su decisión de que los 
obreros caven en otro lugar dentro de la 
zona marcada. Expresará su inquietud por 
hallar rápidamente la tumba ya que teme 
que les encuentren los soldados que, sin 
duda, Abdullah habrá enviado en su busca. 

En parte Byford no se equivoca al res¬ 
pecto: en la tarde del miércoles el jefe de 
policía de Al-Uqsur acudió al campamento, 
encontrando el cadáver del comisionado 
Abdullah semidevorado por las alimañas. 
Inmediatamente empezó la búsqueda de los 
miembros de la expedición. 
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¡Eurekal, martes 

Per la mañana temprano empezarán los 
trabajos de excavación en la nueva zona 
elegida por el profesor. A media mañana se 
oirán los gritos de uno de los obreros: aca¬ 
ban de desenterrar unos objetos metálicos 
medio desintegrados por el tiempo. Una 
tirada de Arqueología o Historia permitirá 
identificar dichos objetos como los restos 
de herramientas de fines del Imperio Anti¬ 
guo. 

El profesor ordenará a Hassan que ponga 
a sus hombres a trabajar en la pared de roca 
junto a la que se ha realizado el hallazgo. 
Poco después del mediodía se oirá un 
fuerte clamor procedente de la zona de tra¬ 
bajo: acaban de ser descubiertos unos pel¬ 
daños excavados en la roca que descienden 
hacia el corazón de la tierra. 

Espoleados por Byford y Hassan los 
obreros dejarán despejada de arena la 
entrada de la tumba poco antes del ocaso. 
A la luz de las linternas los arqueólogos 


comprobarán que los sellos de la entrada se 
encuentran intactos. Muy excitados por este 
descubrimiento, todos los miembros de la 
expedición se irán a dormir a la espera de 
los sucesos del día siguiente. 

La tumba olvidada, miércoles 

Higgins despertará a los PJs a la salida 
del sol y les anunciará que el resto de la 
expedición ya se encuentra levantado y 
desayunando. El profesor saludará cordial¬ 
mente a todo el mundo y, acabado el desa¬ 
yuno, todos los arqueólogos se dirigirán a 
la entrada de la tumba junto con Hassan y 
los obreros. 

Tras muchos esfuerzos con palancas y 
gatos hidráulicos, traídos ex profeso para 
esta tarea, será retirada la gran losa de pie¬ 
dra que cubre la entrada de la tumba, que¬ 
dando al descubierto un túnel que se aden¬ 
tra en el interior de la tierra. 

Equipados con linternas eléctricas y cuer¬ 
das, el profesor Byford y su ayudante entra¬ 
rán los primeros en la tumba, seguidos por 
los personajes, Higgins y Hassan cerrando 
la marcha. El descenso a la tumba se inicia 
aproximadamente a las diez de la mañana. 

Lo primero que verán los investigadores 
es un amplio pasillo inclinado adornado a 
ambos lados con pinturas que representan 
escenas típicas de la vida del difunto: diri¬ 
giendo una ceremonia, concediendo au¬ 
diencias, etc. Una tirada de Arqueología 
(con un bonificador de +20%) o una tirada 
de Educación x 2 (si no se tiene la 
competencia), permitirán a un PJ darse 
cuenta de que, sin duda, estos grabados 
representan la vida de un sacerdote. 

Unos treinta metros más adelante el 
avance de los arqueólogos se verá inte¬ 
rrumpido por la oscura boca de un pozo, de 
unos cinco metros de ancho, más allá del 
cual el pasillo continúa. Ninguna linterna 
puede llegar a iluminar el fondo de la sima. 

El pozo tiene unos 30 metros de pro¬ 
fundidad, y si a algún PJ se le ocurre hacer 
bajar una luz con una cuerda o descender él 
mismo por ella, podrá ver el macabro con¬ 
tenido de éste: los restos de los esclavos 
que ayudaron en la construcción de la 
tumba, momificados de forma horrible por 
la sequedad del desierto (Cordura l/ld3). 
Evidentemente fueron arrojados al fondo 
del pozo para asegurarse de su silencio. 

Llegados a este punto los arqueólogos 
deberán esperar a que los obreros cons¬ 
truyan una pasarela con algunos maderos 
que se hallan en el campamento para ten¬ 
derla sobre la boca del pozo. 

Una vez cruzado el pozo el pasillo pro¬ 
seguirá una treintena de metros de¬ 
sembocando en una gran sala abarrotada 





hasta los topes de los más diversos objetos: 
sitiales tallados en maderas nobles e incrus¬ 
tados de pedrería, estatuas de Anubis, 
Horus y Amón, cofres llenos de ricas telas 
(que al tocarlas se convierten en polvo), 
útiles de oro, ánforas llenas de perfumes 
(evaporados hace cientos de años), etc. 

Es prácticamente mediodía cuando los 
arqueólogos descubrirán en la pared del 
fondo de la sala, cubierta por varios obje¬ 
tos, una losa similar a la de la entrada y que 
sin duda lleva a la cámara funeraria pro¬ 
piamente dicha. 

Agotados por la emoción y después de 
haber comprobado que todos sus esfuerzos 
han valido la pena, los arqueólogos volve¬ 
rán al campamento para comer algo y pro¬ 
seguir esa misma tarde la exploración de la 
tumba, pues Byford les recuerda que no tar¬ 
darán mucho en ser descubiertos por los 
soldados. 


La traición 

Esto último no agrada en absoluto a Hig¬ 
gins y a Hassan, quienes se reunirán en la 
tienda de éste último para decidir la forma 
de apoderarse del tesoro y eliminar a los 
arqueólogos. 

A primera hora de la tarde los expe¬ 
dicionarios volverán a la tumba. Una vez 
allí serán apartados los objetos que cubren 
parcialmente la losa y, usando los mismos 
métodos que con la de la entrada, los obre¬ 
ros moverán esta nueva losa y la deposita¬ 
rán a un lado sobre unos rodillos, dejando 
al descubierto un nuevo tramo de escalones 
que se adentran aún más en la roca. Son 
aproximadamente las seis de la tarde. 

De nuevo con linternas y cuerdas los 
arqueólogos descenderán por este nuevo 
túnel. Esta vez no les acompañarán ni Has¬ 
san ni Higgins (éste último comentará al 
profesor que prefiere permanecer fuera 
vigilando que ningún obrero robe nada). 

Lo que ambos pretenden es esperar a que 
el profesor y sus acompañantes se internen 
en el nuevo túnel y colocar de nuevo la losa 
que cubre la entrada, dejándolos encerra¬ 
dos. Una vez hecho esto pretenden cargar 
el tesoro en los camiones y partir hacia el 
desierto en dirección este, con la intención 
de llegar hasta la costa del Mar Rojo, 
donde les espera una embarcación que les 
llevará hasta El Cairo evitando los con¬ 
troles de la policía. Antes habrán borrado 
todo rastro del campamento y asesinarán a 
Higgins y a cualquier PJ que no haya que¬ 
dado encerrado, arrojando su cadáver al 
fondo del pozo (esta última parte, evi¬ 
dentemente idea de Hassan, Higgins no la 
conocerá hasta el final). 


MODULOS 


LIDER 


Al capataz de los obreros y hombre de 
confianza de Osmán no le interesa lo que 
pueda haber en el segundo nivel de la 
tumba: con lo que hay en el primer nivel ya 
hay suficiente por ahora, aparte del hecho 
de que siempre puede volver... cuando los 
que están encerrados ya no sean ningún 
problema. 

La cámara funeraria 

El pasillo por el cual descenderán los 
arqueólogos es idéntico en forma al que se 
halla en la entrada de la tumba, pero no en 
contenido: en este tramo las pinturas no 
muestran escenas de la vida cotidiana si no 
que parecen formar parte, previa tirada de 
Idea, de una gran saga o leyenda épica. Una 
tirada con éxito de Leer/Escribir Jeroglífi¬ 
cos egipcios seguida de Mitos de Cthulhu 
informará que las pinturas describen la 
lucha entre los Primigenios y los Dioses 
Arquetípicos. Si no se posee Mitos de 
Cthulhu la conclusión será que las pinturas 
describen la guerra que enfrentó al reino 
del Alto Nilo con el reino del Bajo Nilo y 
que acabó con la unificación de Egipto. 

El pasillo va a dar a una gran sala cuyo 
techo está sostenido por seis columnas: la 
sala está tan abarrotada de objetos que los 
personajes apenas pueden moverse por ella. 
Sin dejar de ser valiosos, los objetos no se 
corresponden con el lujo y modo de vida de 
un faraón, confirmando la hipótesis de que 
el difunto debe de ser algún alto fun¬ 
cionario o sumo sacerdote. 

A cada lado de esta sala hay un corto 
pasillo que desemboca en otras dos salas 
más pequeñas: 

1. Sala de las cuatro columnas. En esta sala 
se encuentran depositados ordenada¬ 
mente alrededor de la pared las vasijas 
que contienen las visceras de la momia 
del difunto. Una tirada de Descubrir 
revelará, en un rincón de esta sala, el 
cadáver (momificado por la sequedad 
del desierto) de una extraña criatura 
(Cordura 0/1 d3) la cual, al parecer, 
murió estrangulada (ver más adelante). 

2. Sala de las dos columnas. Sobre un 
banco de piedra que hay alrededor de la 
pared se encuentran depositados gran 
cantidad de pequeños objetos de uso 
diario: cucharas de marfil, vasos de cris¬ 
tal coloreado, joyas, etc. Frente a las dos 
columnas se hallan dos estatuas que casi 
llegan hasta el techo. Una representa un 
hombre momificado y la otra un ser con 
cuerpo de hombre y cabeza de ibis. Una 
tirada de Arqueología o Historia los 
identificará como Osiris, el.dios de los 
muertos, y Thot, dios del conocimiento 


y protector de los magos, respectiva¬ 
mente. 

Entre ambas estatuas se encuentra un 
gran sarcófago de piedra tallada sin tapa. 
En el interior del cual puede verse la 
momia del difunto. Una tirada de Ar¬ 
queología o Historia informará de que el 
hecho de que tenga el rostro descubierto es 
una cosa poco habitual en los ritos funera¬ 
rios egipcios. El rostro muestra a un 
anciano de unos sesenta años, con perilla, 
de semblante grave y con los ojos cerrados 
y las manos cruzadas sobre el pecho. 

Nota para el Guardián. Si algún 
personaje toma fotografías de las pare¬ 
des de las tres salas descritas y las estu¬ 
dia más tarde detenidamente se debe¬ 
rán considerar como una versión 
íntegra de los Manuscritos Pnakóticos: 
Idioma, Jeroglífico egipcio; Plus al 
conocimiento: +13%; Multiplicador de 
hechizos: x 3; Cordura: - ld8). 

¡Atrapados! 

Este puede ser un buen momento para 
informar a los jugadores de que oyen como 
acaban de volver a colocar la losa que 
tapaba la entrada a esta parte de la tumba... 
enterrándolos vivos (tirada de Cordura 
0/1 d8). 

A partir de este momento pocas opciones 
se presentan ante los arqueólogos: intentar 
quitar la losa desde el interior es imposible 
sin el equipo adecuado, pueden esperar la 
llegada de las autoridades egipcias con¬ 
fiando en que les encuentren (los PJs no 
saben que Hassan se encargará de borrar 
toda huella de la existencia de la excava¬ 
ción y ocultará la entrada de la tumba), o 
pueden esperar la posible ayuda de algún 
arqueólogo que no haya quedado atrapado 
(si Hassan no ha acabado con él). 

En todo caso a los investigadores les 
aguarda una larga estancia en el interior de 
la tumba, tiempo que aprovechará el profe¬ 
sor Byford para dedicarse a estudiar los 
jeroglíficos grabados a ambos lados del sar¬ 
cófago con la intención de averiguar la 
identidad del difunto. 

Si un personaje registra detenidamente la 
sala de las seis columnas una tirada de Des¬ 
cubrir revelará, semioculto entre los obje¬ 
tos, un pequeño túnel por el que puede 
pasar cómodamente una persona agachada. 
El túnel parece muy antiguo y una tirada de 
Descubrir revelará que las paredes han sido 
excavadas por un ser dotado de garras 
(Cordura 0/1 d3). Una tirada de Idea (si se 
ha descubierto el cadáver de la sala de las 


cuatro columnas) relacionará las señales de 
la pared con las garras del ser. 

Mientras tanto el profesor Byford conse¬ 
guirá descifrar la incripción del sarcófago, 
averiguando que el muerto es Hamosis el 
Oscuro, sumo sacerdote del Templo de 
Thot en Tebas, que vivió durante el reinado 
del faraón Peribsen de la II Dinastía (3000 
A.C.). 

La historia de Hamosis el Oscuro 

Durante el reinado del faraón Peribsen 
vivió en Tebas un gran sacerdote del tem¬ 
plo de Thot: Hamosis, llamado el Oscuro 
por sus estudios acerca de ciertas criaturas 
que el Guardián conoce muy bien. 

Como buen egipcio, la vida después de 
la muerte era un tema que obsesionaba a 
Hamosis y éste fue el motivo que le hizo 
interesarse por el estudio de los Mitos. 
Como sumo sacerdote del templo de Thot, 
dios del conocimiento y protector de los 
magos, Hamosis tuvo acceso a una biblio¬ 
teca a través de la cual descubrió una forma 
de conseguir la vida eterna: residir para 
siempre en las Tierras del Sueño. 

Al morir, Hamosis consiguió transferir su 
espíritu a dicho lugar donde, gracias a su 
poder y sus conocimientos, ha llegado a 
convertirse en uno de los ochenta sacerdo¬ 
tes del templo de Nath-Horthath, en la ciu¬ 
dad de Celefais. 

Fiel a la tradición, Hamosis el Oscuro ha 
hecho todo lo posible para asegurarse de 
que su cuerpo y sus pertenencias perma¬ 
nezcan fuera del alcance de los saqueado¬ 
res. Además de hacerse construir en secreto 
un mausoleo situado en un lugar alejado de 
las necrópolis frecuentadas por los ladro¬ 
nes de tumbas, el sumo sacerdote de Thot 
nunca ha cortado del todo sus lazos con la 
Tierra, de forma que Hamosis, sin impor¬ 
tar en qué lugar de las Tierras del Sueño se 
halle, es inmediatamente advertido de que 
alguien o algo, en la Tierra, intenta profa¬ 
nar su tumba. 

Para evitar que esto suceda Hamosis, 
gracias a sus conocimientos mágicos, dis¬ 
pone de la habilidad de controlar a su 
momia desde las Tierras del Sueño, hacién¬ 
dola atacar a los que intenten profanar su 
sepulcro; esto puede llevarle cierto tiempo, 
dependiendo de su situación en la ciudad 
de Celefais. 

No es la primera vez que Hamosis usa 
esta habilidad: hace mucho tiempo un 
Habitante de la Arena (ver págs. 47-48 del 
Manual) se “coló” en su tumba a través de 
un túnel que había excavado. La momia de 
Hamosis lo persiguió hasta la sala de las 
cuatro columnas, donde ambos lucharon 
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venciendo la momia. Si los personajes des¬ 
cubren a tiempo el túnel hecho por el Habi¬ 
tante de la Arena pueden intentar huir por 
él ya que, después de dar algunas vueltas, 
va a dar al desierto. Si el Guardián quiere 
ponérselo difícil puede hacer que tengan 


algún encuentro con otros Habitantes de la 
Arena dentro del túnel. 

Si los PJs no descubren a tiempo la salida 
una tirada de Descubrir permitirá observar 
¡que los ojos de la momia se están abriendo 
lentamente! (Cordura 1/1 d8). Una vez 


abiertos completamente los ojos de la 
momia, ésta se levantará ante los asombra¬ 
dos ojos de los arqueólogos y les atacará 
(Cordura 1/1 d8). 


La momia 

FUE 20 CON 18 TAM 10 INT 17 
POD 25 DES 5 APA 2 
Puntos de Vida: 14 
Armadura: Piel por valor de 2 puntos. 
Arma: Puño. At. 70%, Daño ld3 + 
ldó 

Presa, At. 50%, Daño especial 
(ver Reglas). 


Si la momia vence a los arqueólogos 
Hamosis habrá conseguido una vez más 
preservar el secreto de su tumba. Si son los 
arqueólogos los que destruyen a la momia 
Hamosis iniciará en Celefais un rito lento 
y agotador que, al cabo de una hora, dará 
los resultados descritos a continuación. 


Apuntes finales 

Una vez fuera de la tumba podrán ob¬ 
servar que no queda ningún rastro del cam¬ 
pamento... y que se está operando un 
extraño cambio en el clima del lugar. La 
clara noche estrellada del desierto va dando 
paso rápidamente a un cielo cubierto de 
oscuras nubes. Instantes después se desen¬ 
cadenará una fortísima tormenta de arena 
que desorientará totalmente a los miembros 
de la expedición, impidiéndoles regresar a 
la entrada del túnel para protegerse. Lo cual 
es un suicidio puesto que la arena cubrirá 
rápidamente y con un espesor de varios 
metros la entrada de éste. 

Cuando finalice la tormenta, que durará 
muy pocos minutos, los arqueólogos vaga¬ 
rán toda la noche por el desierto, siendo 
encontrados por una patrulla de la policía 
egipcia al amanecer, teniendo que dar 
muchas explicaciones. Las notas del profe¬ 
sor Byford donde se detalla la localización 
exacta de la tumba no servirán para nada, 
puesto que el paisaje de la formación 
rocosa no será el mismo que antes de la tor¬ 
menta. 

Lo único que los PJs habrán sacado en 
claro de esta aventura es, tal vez, un 
puñado de joyas cogidas deprisa de un 
cofre y, con un poco de suerte, unas cuan¬ 
tas fotografías del interior de la tumba que, 
una vez estudiadas, revelarán extraños 
conocimientos. 

En cuanto al papiro original que se 
encuentra en una caja fuerte de la Uni¬ 
versidad de Boston... al abrir la caja sólo se 
encontrará un montoncito de cenizas. • 
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LÍDER 


AQUELARRE/ALMOGÁVERS 

La Secta del Dragón 

Primera partemn caballero como Dios manda/Un cavaller com cal 


Iniciamos en este número una minicampaña de tres entregas ju.gable tanto con Aquelarre como con Almogá- 
vers. Y para ofrecérosla colaboran los autores de los dos juegos, Ricard Ibáñez. y Enríe Grau. Esta aventura intro¬ 
ducirá a los jugadores en los entresijos de una corte medieval y las intrigas palaciegas que en ella se originan. 
Esperamos que la espera hasta la siguiente entrega no se os haga larga... 


Aventura prevista para un grupo de 4 o 5 
PJs, a ser posible tanto o más diestros en el 
arte de la deducción o la intriga que en el 
de la magia o las armas. Puede ser jugado 
tanto con las reglas de Almogávers como 
las de Aquelarre. En caso de jugar con este 
último, poseer el suplemento Dracs puede 
ser de bastante utilidad... 

Introducción 

Palermo, Sicilia. Primavera de 1304. 

Los PJs se encuentran desde hace una 
semana atascados en la ciudad. Llegaron a 
la isla atraídos por los rumores de una 
nueva guerra contra Ñapóles, pero esas 
noticias resultaron ser totalmente infun¬ 
dadas: El rey Frederic no necesita más 
gente armada (especialmente ahora que ha 
conseguido librarse de los almogávares). Y 
así están las cosas para el grupo, sin dinero 
para volver a casa, sin techo para resguar¬ 
darse y sin un triste pedazo de pan que lle¬ 
varse a la boca. Los guardias de la ciudad 
empiezan a mirarlos mal, y los delincuen¬ 
tes comunes de la ciudad (siempre muy 
quisquillosos con la competencia desleal) 
peor... 

1. Un encuentro inesperado 

Así están las cosas cuando, vagabun¬ 
deando por las callejuelas de la ciudad, el 
grupo se tropezará con un pequeño tumulto: 
media docena de bandidos están atacando a 
un gentilhombre y a su criado, según parece 
con la sana intención de degollarles y robar¬ 
les (no necesariamente por este orden). Es 
posible que los PJs decidan echar una 
mano, ya sea por la inquina que le tienen a 
la delincuencia siciliana, ya sea porque 
reconocen al gentilhombre en cuestión: se 
llama Henri de Graumont, un caballero 
occitano que hace tiempo juró fidelidad a la 


casa de Aragón. Le acompaña su fiel e inse¬ 
parable Ricardo de Ibaña, su secretario per¬ 
sonal, criado de confianza y hay quien dice 
(al ver su gigantesca estatura) que también 
su guardaespaldas. Sea como fuere, ahora 
están espalda contra espalda, y si los PJs no 
les echan una mano, se acabará la aventura. 
¡Así que basta de charla y haz que los PJs 
se pongan a la faena! 

2. Una honesta proposición laboral 

Terminadas las bofetadas, Henri y su 
criado agradecerán al grupo el servicio 
prestado, y propondrán ir a tomar algo en 
una taberna cercana. Henri estaba pensando 
en una copa o dos, pero es probable que los 
hambrientos PJs aprovechen la coyuntura 
para darse un atracón a expensas de la 
bolsa de su buen amigo. 

Al enterarse de su triste suerte, Henri 
propondrá al grupo una tarea que puede 
sacarles del atolladero: un cortesano ex¬ 
tranjero está a punto de zarpar rumbo a 
Barcelona, donde debe ser presentado a la 
Corte de la Corona de aragón. Por azares 
del destino, carece del séquito adecuado a 
su rango. Henri puede usar sus contactos 
en la corte siciliana para que los PJs se 
conviertan en sus criados y servidores... al 


Henri de Graumont 

Para Almogávers-. Considerarlo como 
un Cavaller franc (Ver pág. 128). 
Para Aquelarre : Ver características en 
la pág. 68 del manual. 

Ricardo de Ibaña 

Para Almogávers: Considerarlo como 
un Soldat franc (Ver pág. 128). 

Para Aquelarre: Ver características en 
la pág. 115 de Dracs. 


por Enric Grau y Ricard Ibáñez 

menos hasta que lleguen a Barcelona. El 
cortesano opina que es la solución ideal 
para el grupo: Viaje gratis hasta la penín¬ 
sula y además algún dinerillo para alegrar 
la bolsa. Es probable que los PJs se apre¬ 
suren a aceptar. 

3. No es oro todo lo que reluce... 

Lo que ya no es tan probable es que los 
PJs se traguen toda la historia sin más (aun¬ 
que quien sabe... un dicho popular dice que 
el número de los tontos se acerca peligro¬ 
samente al infinito). Sea como fuere, si los 
PJs investigan un poco (hablando con los 
criados de la corte, seduciendo a alguna de 
esas criaditas cortesanas que siempre lo sa¬ 
ben todo o simplemente emborrachando al 
buenazo de Henri) se podrán enterar de la 
historia completa, con pelos y señales. 

El cortesano en cuestión se llama Andró- 
nico Assen y es el hermano menor del prín¬ 
cipe heredero de la corona búlgara. Como 
segundón, le correspondía seguir la carrera 
de la religión, pero ha resultado ser un viva 
la vida de cuidado. Su comportamiento 
llegó a ser tan escandaloso que su padre se 
libró de él enviándolo a la corte bizantina, 
donde reside una de sus hijas, casada con 
un bárbaro occidental llamado Roger de 
Flor. Por carta, rogaba a su yerno que se 
encargara de convertir a Andrónico en un 
caballero como Dios manda. 

Pero claro, la cosa no resultó tan sencilla. 
La majestuosa corte bizantina fue un caldo 
de cultivo ideal para las ansias de diversión 
y juerga del muchacho. La cosa llego a su 
punto cumbre cuando, en el colmo de la 
desfachatez, el joven y apuesto príncipe 
tuvo un escarceo amoroso nada menos que 
con la esposa del co-Emperador Miguel. 
Roger se divirtió mucho con el incidente 
(todo el mundo sabe que Miguel y él no son 
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precisamente amigos) pero luego pensó 
que, de seguir en Constantinopla, tarde o 
temprano su cuñado moriría de muerte 
natural (porque es muy natural morir si te 
apuñala, envenena o descuartiza un marido 
celoso) y que su mujer le armaría un escán¬ 
dalo por no haber cuidado bien de su her- 
manito del alma. Así que, para remediar tal 
situación y de paso alejar a tan inconve¬ 
niente elemento de la corte y sus intrigas, 
Roger decidió enviarlo a la corte del rey de 
Sicilia, Frederic II (que, al fin y al cabo, le 
debe un par de favores), junto con una carta 
explicando la situación y pidiendo al buen 
rey que mirara de convertir al joven diso¬ 
luto en un “buen caballero''. 

En Sicilia, por supuesto, las cosas no fue¬ 
ron demasiado mejor (imagínense, un 
joven y apuesto príncipe búlgaro, recién 
llegado de la corte bizantina, con todo el 
exotismo que ello comporta). Las damas de 
la Corte empezaron a caer a sus pies, y ni 
siquiera la reina parecía hacerle ascos a sus 
galanteos. Ante ello, el rey Frederic se 
planteó seriamente la posibilidad de reba¬ 
narle el pescuezo al príncipe en cuestión, 
pero luego pensó que no era muy buena 
idea, ya que no dejaba de ser un príncipe de 
sangre real, y que le convenía estar a bue¬ 
nas con los príncipes balcánicos (más que 
nada, para que las naves comerciales 
siguieran pasando por Marsala y Palermo). 
Así que el buen y sabio rey decide hacer lo 
mismo que le hizo Roger, enviando al 
joven a la corte de Jaume II. en Barcelona. 
Como no se lleva excesivamente mal con 
él, tiene la delicadeza de adjuntar una carta 
recomendándole que mantenga al chico lo 
más alejado posible de la corte... ¡y que no 
lo presente a su mujer! 

No obstante, parte del mal ya está hecho. 
El último escándalo del principito ha con¬ 


sistido en seducir a doña Giovanna Mala- 
testa Tagliattelle, hija de un influyente 
terrateniente local del interior de la isla, el 
cual a proclamado vendetta contra Andró- 
nico. En otras palabras, hasta que no muera 
(de forma más o menos sangrienta) los 
Malatesla no recuperarán su honor... Es por 
ello que el escaso séquito de Andrónico 
(excepto un criado) ha preferido desa¬ 
parecer discretamente de su lado. Y es por 
eso que nadie tiene excesivos deseos de 
estar excesivamente cerca de él. Por eso ha 
recurrido a Henri de Graumont, especialista 
en arreglar asuntos sucios para el rey. Y es 
ahí donde entran los PJs... 

4. ¡No se vayan todavía! 

¡Aún hay más! 

Si a algún DJ le ha parecido que la trama 
está demasiado enredada para su gusto, 
mejor que deje de leer y organice alguna 
partida de Magic, ya que a partir de ahora 
la cosa se complica, y bastante más. 

Resulta que el tío del joven, Teodor 
Sfentislav, está planeando un complot para 
heredar la corona búlgara. Ya lo tiene todo 
previsto: el rey es viejo y está muy 
enfermo, por lo que no tardará mucho en 
morir. El heredero directo está enamorado 
de una plebeya a la que va a ver de tanto 
en tanto. Esta chica trabaja para él, por lo 
que no le será muy difícil hacer desapare¬ 
cer al heredero en el momento oportuno y 
de una forma que no de sospechas. Pero 
hay un detalle que le falta: el joven prin¬ 
cipe Andrónico y segundo heredero a la 
corona está fuera de su alcance. Si hubiera 
estado en la corte bizantina la cosa no 
hubiera tenido problema, ya que tiene 
muchos agentes en la corte y, además, el 
co-Emperador Miguel es uno de los que le 


apoya para obtener la corona búlgara (no 
hay que olvidar que Miguel y Roger de 
Flor son enemigos políticos y que éste 
último está emparentado por medio de su 
mujer con la familia real búlgara; por otra 
parte, Miguel, que es bastante rencorosillo, 
aún no ha olvidado lo de su mujer con An¬ 
drónico). 

Teniendo en cuenta la dificultad de la 
situación (enviar a un asesino a un reino tan 
lejano y que además no despierte muchas 
sospechas), Teodor decide contratar los ser¬ 
vicios de la “Secta del Dragón". Se trata de 
una orden de magia negra de estilo necro- 
mántica que tiene su origen en antiguos 
linajes de las familias nobles de Hungría. 
Como tapadera esta secta sostiene que su 
meta es imponer y proteger la cristiandad 
en todas partes y aparenta ser una orden 
militar más. 

Para esta misión la secta ha escogido a 
uno de sus mejores hombres, Igor de Vala- 
quia. Además, para asegurar su éxito más 
allá de toda posibilidad, le han dado el 
“anillo negro". Este anillo convierte a su 
poseedor en el momento de su muerte en 
un no-muerto del tipo de los vampiros 
(pero sin poderes de magia negra ya que no 
es mago: no se trasforma en murciélago ni 
todas esas cosas). La transformación dura 
tres días enteros despertándose al día 
siguiente de noche (a partir de que se ponga 
el sol). Una vez transformado en vampiro 
intentará cumplir con su misión si es que 
no pudo hacerlo cuando estaba vivo. 

5 . El príncipe 

Llegados a un acuerdo, Henri adelantará 
algunas monedas a los PJs (pocas, que es 
bastante tacaño) para que compren algo de 
equipo o ropa con el fin de dar una imagen 
de séquito medianamente digna. A conti¬ 
nuación quedará con ellos a última hora de 
la tarde, en las cercanías del palacio real, 
para recoger al príncipe y escoltarlo hasta 
el barco que lo espera ya en el puerto. 

A la hora acordada, Henri se reúne con el 
grupo, examina con ojo crítico las compras 
realizadas y los conduce hasta las depen¬ 
dencias de los invitados de la corona sici¬ 
liana. Allí les abre la puerta un criado bas¬ 
tante mayor, de unos cuarenta años, alto, 
delgado, consumido e impasible, que les 
explicará que el equipaje está listo, pero 
que su amo se encuentra... ligeramente 
indispuesto. Una vez dentro de las depen¬ 
dencias los PJs descubrirán que la en¬ 
fermedad de Andrónico consiste en una 
monumental borrachera. El individuo está 
semidesnudo, caído en cruz sobre la cama 
y roncando a todo trapo. Por cierto, a juz¬ 
gar por el estado de la sala, parece ser que 
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no ha pasado la noche solo. De ser interro¬ 
gado, el criado admitirá que se despidió de 
varias señoritas, que estaban muy apena¬ 
das de su repentina marcha. 

Lanzando un gruñido de impaciencia, 


Henri hará una seña a Ricardo, el cual se 
cargará al hombro a Andrónico como si 
fuera un fardo. Dionis cargará con parte del 
equipaje, y los PJs de condición social 
humilde habrán de hacerse cargo del resto. 


De esa guisa, el'grupo tomará el camino 
hacia el puerto. 

Entremés 1: Los Malatesta 

El puerto está vigilado por integrantes 
varones del clan siciliano de los Malatesta, 
empeñados en vengar su honor. Todos ellos 
parecen iguales: altos, con bigote de guías 
caídas, embozados en capas negras, unice- 
jos (una única ceja de lado a lado, espesa y 
peluda), apestando a cabra y sin el menor 
sentido del humor. El grupo debería burlar 
su vigilancia de algún modo, evitando en lo 
posible el combate. Una buena idea sería 
meter al impresentable de Andrónico en un 
saco... el problema está en que se empezará 
a despertar en el momento más inoportuno, 
poniéndose a cantar el equivalente búlgaro 
de Asturias patria querida... 

6. El barco 

Frederic no ha puesto a disposición de 
Andrónico la galera real, precisamente, 
sino que se a limitado a ordenar al capitán 
de un barco mercante que lo lleve gratis a 
Barcelona. Tan dudoso honor ha recaído en 
La gavina escarransida, una coca de dos 
palos y tres puentes cuyo capitán es un tal 
Xavier de Malviatge. La carga del barco es 


Clan de los Malatesta 

Sicilianos que huelen a cabra, dis¬ 
puestos a todo para limpiar su honor. 
Sanguinarios, pero afortunadamente 
no demasiado inteligentes. Su número 
tiende al infinito (lo que da idea de su 
capacidad mental). 

Para Almogávers: 

DES: 12 AGI: 12 CON: 10 
MEM: 8 ATE: 10 VOL: 8 
FUERZA: Normal 
TAMAÑO: Grande 
ASPECTO: Normal 
CARISMA: Repulsivo 
PROFESIÓN: Pastores (Iniciado) 
ARMAS: Daga (Ap-) 
ARMADURA: 2/7 
CAPACIDAD DE DAÑO: 12 

Para Aquelarre 

FUE 15 AGI 15 HAB 12 

RES 10 PER 5 COM 5 CUL 5 

Alt: L85 

Peso: 70 kg. 

Apariencia: 1 
RR: 35% IRR: 65% 

Armas : Cuchillo 40% (1D6). 
Armadura : Ropa gruesa (Prot. 1). 
Competencias: Esconderse 50%, 
Otear 35%, Tortura 50%. 


Andrónico Assen 

Como ya hemos dicho antes, se trata 
de un ‘"viva la vida ’ de cuidado. Es irres¬ 
ponsable, bromista, mujeriego, muy 
cobarde ante la violencia, delicado (no 
soporta la suciedad) y un tanto amane¬ 
rado (no mucho, no vayamos a exagerar). 
En definitiva: un auténtico producto de 
la corte bizantina. Siempre va acompa¬ 
ñado por un criado que le hace todas las 
faenas desagradables, le ayuda a vestirse, 
etc. Lo único que sabe hacer en la vida es 
divertirse y seducir mujeres (para lo cual 
tiene una especie de “encanto natural"). 
Para Almogávers: 

DES: 14 AGI: 14 CON: 10 
MEM: 12 ATE: 12 VOL: 8 
FUERZA: Débil 
TAMAÑO: Normal 
ASPECTO: Muy atractivo 
CARISMA: Atrayente 
PROFESIÓN: Cortesano (Aprendiz) 
ARMAS: Espada (Ap-), Daga (Ap-) 
ARMADURA: 2/7 
CAPACIDAD DE DAÑO: 12 

Para Aquelarre: 

FUE 12 AGI 15 HAB 15 

RES 12 PER 12 COM 5 CUL 12 

Alt: 1’75 

Peso: 70 kg 

Apariencia: 22 

RR: 75% IRR: 25% 

Armas: Espada 45% (1D8+1D4+1) 
Daga 40% (2D3+1D4). 
Armadura: Peto de cuero con refuer¬ 
zos (Prot. 3). 


Competencias: Elocuencia 75%, Se¬ 
ducción 95%, Psicología 75%, Griego 
65%, Catalán 45%. 

Dionis de lugo 

El criado del príncipe. Es una persona 
mayor, de unos 40 años, que está acos¬ 
tumbrado a la servidumbre. Es muy 
atento con todo el mundo aunque sabe 
mantener una especie de distanciamiento 
cortés. No pierde nunca los papeles y 
parece inalterable ante cualquier situa¬ 
ción (es capaz de servir un refrigerio 
mientras atacan los piratas, procurando, 
eso sí, no mancharse). 

Para Almogávers: 

DES: 12 AGI: 12 CON: 10 
MEM: 16 ATE: 12 VOL: 17 
FUERZA : Débil 
TAMAÑO : Pequeño 
ASPECTO: Normal 
CARISMA: Normal 
PROFESIÓN: Cortesano (Iniciado) 
ARMAS: Ninguna 
ARMADURA: 0/1 
CAPACIDAD DE DAÑO: 10 

Para Aquelarre: 

FUE 5 AGI 15 HAB 20 
RES 15 PER 15 COM 10 CUL 20 
Alt: 1 ’70 
Peso: 72 kg. 

RR: 50% IRR: 50% 

Armas: Carece. 

Armadura : Ropa gruesa (Prot. 1). 
Competencias: Discreción 75%, Elo¬ 
cuencia 50%, Psicología 85%. 
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de 500 Tn y la tripulación consta de seis 
marineros más el capitán. 

Además de Andrónico y su séquito, van 
en el barco tres pasajeros más: Hugo de 
Montfort, un viejo caballero que lleva en su 
túnica la cruz de los cruzados, un comer¬ 
ciante genovés llamado Antonio de Malas- 
pina y un monje griego sombrío y silen¬ 
cioso, llamado hermano Boris, que se 
mantendrá siempre aparte y que, si alguien 
le interroga, explicará por señas que ha 
hecho voto de silencio. 

Este tal hermano Boris es en realidad 
Igor de Valaquia. Llegó a Sicilia con un 


barco propio (una fusta de 200 Tn) y una 
tripulación fiel de una docena de hombres 
más el capitán. Enterado del inminente 
viaje del príncipe a Barcelona opinó que 
alta mar sería un lugar ideal para eliminarlo 
sin correr riesgos ni dejar pistas. Así que, 
disfrazado de monje, consiguió un lugar 
como pasajero en el mismo barco que el 
príncipe había de coger. 

La coca zaipará al anochecer, poniendo 
rumbo oeste. Si alguno de los PJs, antes de 
partir, pregunta a Henri el porqué de zarpar 
a esta hora, éste les explicará sencillamente 
que es lo más discreto, dado la conducta 


del joven en cuestión. ¡Dejando aparte a los 
Malatesta, más de un marido tiene cuentas 
pendientes con él! 

Por la mañana, cualquier PJ con la vista 
medianamente fina descubrirá que un barco 
sigue la estela de su barco... y va acortando 
distancias a fuerza de remos... 

7 . El abordaje 

El plan de Igor es sencillo: Sus hombres 
han seguido a la coca durante toda la 
noche, y ahora se disponen a abordarla en 
alta mar, lejos de las costas sicilianas y dis- 


Hugo de Montfort 

Hombre de unos 56 años (ya mayor 
para la época) de aspecto sereno y tran¬ 
quilo. Viste de forma sencilla y sin ador¬ 
nos al estilo de caballero cruzado, lle¬ 
vando siempre encima algún arma 
(aunque solo sea un cuchillo). Es catalán, 
descendiente de una buena familia al ser¬ 
vicio de los condes de Urgell, que pidió 
permiso para acudir a las cruzadas hace 
20 años. Después de la caída de San Juan 
de Acre permaneció en la zona al servicio 
de diferentes caudillos locales, para poder 
seguir luchando contra los mamelucos. 
Ahora, cuando ya parece que no tiene 
sentido seguir luchando por una causa 
perdida, vuelve a su tierra de origen para 
poder morir en el sitio donde nació. 

NOTA: El primer valor de armadura 
indicado abajo es el que lleva normal¬ 
mente. Pero si se le da tiempo a cambiarse 
(20 minutos), llevará la armadura corres¬ 
pondiente al segundo valor. 

Para Ahnogávers: 

DES: 12 AGI: 12 CON: 16 

MEM: 10 ATE: 12 VOL: 12 
FUERZA: Fuerte 
TAMAÑO: Grande 
ASPECTO: Normal 
CARISMA: Atrayente 
PROFESIÓN: Guerrero (Iniciado) 
ARMAS: Espada (Ma), Daga (In-), 
Hacha (In-) 

ARMADURA: 2/7 ó 5/19 
CAPACIDAD DE DAÑO: 14 

Para Aquelarre: 

FUE 20 AGI 20 HAB 20 
RES 20 PER 10 COM 5 CUL 5 
Alt: U90 
Peso: 85 kg. 

Apariencia: 17 
RR: 95% IRR: 5% 

Armas: Espadón 95% (1D10+1D6+2). 
Armadura : Cota de Malla con Refuer¬ 
zos (Prot. 6). 


Competencias: Cabalgar 80%, Mando 
65%, Otear 45%. 

Antonio Malaspína 

Mercader genovés de unos 40 años. 
Lleva un mensaje al rey de la corona 
Catalano-Aragonesa de parte de la ciudad 
de Génova y posee un salvoconducto fir¬ 
mado por el rey de Sicilia para facilitar 
todos los trámites dentro de la confedera¬ 
ción Catalano-Aragonesa. Como el men¬ 
saje es confidencial y secreto se hace 
pasar por un comerciante normal y, para 
tal fin, ha comprado algunos productos en 
Sicilia que piensa vender en Barcelona 
obteniendo algún beneficio. Es muy 
hablador y simpático, aunque sus temas 
de conversación tiendan a versar sobre 
compras, ventas y beneficios (resulta un 
poco pesado si se le deja). No tiene ni el 
más mínimo concepto de la autoestima y 
se dejará humillar de la forma que sea con 
tal de salvar la vida (o hacer algún buen 
negocio). Como es evidente es muy co¬ 
barde pero tiene una especie de “ética 
mercantir y no es mala persona. 

Para Ahnogávers: 

DES: 8 AGI: 8 CON: 12 

MEM: 16 ATE: 12 VOL: 8 
FUERZA: Débil 
TAMAÑO: Normal 
ASPECTO: Normal 
CARISMA: Atrayente 
PROFESIÓN: Comerciante (Iniciado) 
ARMAS: Daga (Ap-) 

ARMADURA: 0/1 
CAPACIDAD DE DAÑO: 12 

Para Aquelarre: 

FUE 10 AGI 15 HAB 15 
RES 10 PER 20 COM 20 CUL 15 
Alt: U60 
Peso: 65 kg. 

Apariencia: 13 
RR: 75% IRR: 25% 

Armas: Daga 40% (2D3+1D4). 


Armadura: Ropa gruesa (Prot. 1). 
Competencias: Comerciar 65%, Discre¬ 
ción 65%, Elocuencia 60%, Psicol. 75%. 

Igor de Valaquia (Hermano Boris) 

Persona introvertida y seca. Es silen¬ 
cioso y apenas habla manteniendo siem¬ 
pre un aire sombrío y distante. Viste sen¬ 
cillamente con ropas de monje, aunque en 
el dedo corazón de la mano izquierda 
lleva un anillo negro con una pequeña 
piedra violeta. En este anillo hay ligados 
7 puntos del propio espíritu de Igor (de 
energía oscura) dedicados al hechizo de 
convertir en vampiro (no descrito en el 
manual) que sólo se activará en el 
momento de su muerte. 

Lleva armas y armadura bajo los hábitos. 

Para Ahnogávers: 

DES: 14 AGI: 14 CON: 12 
MEM: 12 ATE: 12 VOL: 12 
FUERZA: Fuerte 
TAMAÑO: Normal 
ASPECTO: Normal 
CARISMA: Repulsivo 
PROFESIÓN: Ladrón (Iniciado) 
ARMAS: Espada (Ap+), Daga (Ma-) 
ARMADURA: 2/7 
CAPACIDAD DE DAÑO: 12 

Para Aquelarre: 

FUE 12 AGI 15 HAB 20 
RES 15 PER 20 COM 10 CUL 20 
Alt: 1’70 
Peso: 65 kg. 

Apariencia: 3 
RR: 20% IRR: 80% 

A riñas: Espada corta 75% (2D6+1) 
Daga 95% (1D6+2D3). 
Armadura: Peto de Cuero (Prot 2). 
Competencias: Con. Mágico 75%, Dis¬ 
frazarse 50%, Esquivar 75%, Discreción 
90%, Esconderse 70%, Trepar 65%, 
Nadar 80%. 

Hechizos: Anillo negro (Ver descripción 
y poderes). 
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trazados de piratas berberiscos. Aprove¬ 
chando la confusión del ataque, Igor inten¬ 
tará acuchillar al príncipe. En caso de que 
éste se encuentre protegido, bajará a la 
bodega procurando no ser visto para pren¬ 
der fuego a la carga, aumentando así la 
confusión en favor de su bando. Una vez 
generalizado el combate procurará unirse a 
sus hombres a la menor ocasión. 

Sea como fuere, las cosas no saldrán 
como había previsto. Aunque los PJs no 
mantengan una especial vigilancia al¬ 
rededor del príncipe, alguien descubrirá 
por casualidad a Igor en el último mo¬ 


mento, forzándolo a huir sin lograr su 
objetivo. Si es arrinconado luchará hasta la 
muerte, pero (y esto es importante) su 
cuerpo caerá al mar, desapareciendo de la 
vista de los PJs. Sus hombres le son fieles 
pero no suicidas, y huirán si las cosas se 
ponen demasiado feas, ya sea en la fusta o 
en un bote más pequeño si los PJs abordan 
su nave. 

Conclusión 

La travesía hasta Barcelona dura diez 
días, diez aburridos días en que los PJs se 


dedicarán a curar sus heridas y reflexionar 
sobre el problema en el que se han metido, 
y en los que Andrónico Assen se dedicará 
a estar encerrado en su camarote, sobera¬ 
namente aburrido y mortalmente mareado. 
Un buen momento para que los dejemos... 
por el momento. 

Continuará... 


Y mientras tanto 

... Una nave de velas negras, cargada con 
individuos bigotudos embozados en capas 
negras que huelen a cabra, abandona el 
puerto de Palermo... Y el nombre de la 
nave es Vendetta. 

... Igor de Valaquia, convertido en 
Muerto Viviente, es recogido por sus hom¬ 
bres, y les ordena dirigirse hacia las costas 
catalanas. Allí tiene contactos, y podrá pre¬ 
parar adecuadamente su siguiente ataque. 

... En Palermo, Henri Graumont y Ri¬ 
cardo de lbaña brindan tomándose unas 
copas de vino, felicitándose por haberse 
librado del problema. No saben que pronto 
les van a quitar la sonrisa... 

Próximo episodio: El retorno del Muer¬ 
to. • 


Hombres de Igor 

Mercenarios sin escrúpulos a las ór¬ 
denes de Igor, al que temen y respe¬ 
tan. Saben muy poco sobre la secta del 
dragón... y lo poco que saben no lo 
dirán fácilmente. 

Para Almogávers: 

Todos son tipos duros y pueden 
tener la profesión de Mercenario o la 
de Marinero a nivel de Aprendiz me¬ 
nos el capitán de la Fusta, que la tiene 
a nivel de Iniciado. Sus características 
son estándars: 10-12, y sus atributos 
son normales (aunque algunos pueden 
tener la Fuerza a nivel de Fuerte o de 
Muy Fuerte. Sus armaduras son 2/4 
menos la del capitán que es 2/7. 

Para Aquelarre: 

FUE 15 AGI 15 HAB 15 
RES 15 PER 15 COM 5 CUL 5 
Alt: Variable 
Peso: variable 
Apariencia: Variable 
RR: 50% IRR: 50% 

Armas: Hacha 50% (1D8+1D4+2). 
Armadura: Peto de cuero (Prot. 2). 
Competencias: Esquivar 40%, Nave¬ 
gar 60%, Otear 45%. 
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Organiza Olbujos Animados. 

En las paradas se celebrará la primera reunión 
de clubs de Andalucía occidental. 

El día 9, en la Feria del Libro, tendrá lugar 
un taller de juegos. 

Para más información, telefonead al (95)421.18.18. 



Casa dé la Juventud, c/Laguna s/n. 

Organizan Asociación de Rol Fórum, 

Ayuntamiento de con».. 

Partidas de juegos de rol, simulación y estrategia. 
Más información: Fermín Muñoz Sánchez, Casa de la: 
Juventud, c/Laguna s/n, 11,140 cogíl de la Frontera 
(Cádiz), teléfono (958)44.24.92 (de 8 a 14 horas). 



casa de xuventude de Pontevedra, 
organiza club Tuatha Dé Danann, con ia ayuda de la 
A.G.A.R. (Agrupación Gallega de Asociaciones de Rol) y el 
Club de Estrategia de Pontevedra. 

Campeonatos de juegos de rol, estrategia, Magic, rol en 
vivo, concursos de pintado de figuras, narrativa y cómic, 
proyección de películas y partidas demostrativas. 

Más información: Raúl Marino Ligero, 

Marcón-Marcón 26,36.158 Pontevedra. 


Palma dé Mallorca. 19 y 20 de enero 



Sala Corbada del Pare de i'Escorxador. 

Organiza Club Arioch. 

Partidas abiertas de rol, rol en vivo, campeonatos de 
cartas, demostración de batallas con figuras y warga- 
mes, Taller de pintura. 

Más información: Club Arioch, c/Reina María Cristina 42 
I o , 07004 Palma de Mallorca. 


CRONÓPOLIS 


Colditz es el primer suplemento para 
Comandos de Guerra, y se centra en ei tema 
de los campos para prisioneros. Incluye 
descripciones de los principales, así como 
partidas para jugar en cada uno de ellos. 
La siguiente novedad que esperan ofre¬ 
certe antes de final de año es He'rot Agen¬ 
da, primer suplemento para Supcrhe'roes lnc, 
y que es un manual básico para ser un 
buen supervillano. 


LA FACTORIA 


Si bien las novedades más destacadas de 
esta marca son las traducciones al caste¬ 
llano de GURPSy Werewolf (en castellano 
Hombre Lobo, que te comentamos en nues¬ 
tra sección A Primera Vista), éstas no son 
las únicas que te ofrecen. Después de que 
se agotara la primera edición de Vampiro, 
ya tenéis a vuestra disposición la segun¬ 
da edición de la traducción al castellano 
del juego de White Wolf, aunque más que 
de una segunda edición sería más co¬ 
rrecto hablar de una reimpresión, ya que 
no se aprecian cambios destacados entre 
una y otra. 

Y para seguir disfrutando con Vampiro, 
tenéis El Libro del Clan Gangrcl, una guía que 
te introduce en la historia de este clan, su 
cultura, características y relaciones con 
los demás clanes, e incluye un listado de 
personajes de este clan así como de PNJs 
destacados. También a mediados de 
noviembre estaba prevista la aparición del 
primer tomo de la serie Nocturnos dedica¬ 
do a Milwaukee, una ambientación con 



abundancia, además de colmillos largos, 
de lupinos 

Para Navidades esperan deleitarte con el 
Manual de Jugador del Sabbatb, la pantalla de 
GURPS y Rito de Madurez, aventura in¬ 
troductoria para Hombre Lobo. Y ya en el 
primer trimestre del año próximo espe¬ 
ran ofrecerte las pantallas de Hombre Lobo 
y el Libro dd Clan Malkavian. 


FARSA S WAGON 


La Guía de BNC es un suplemento para Fan- 
founfercon toda la información necesaria 
para ambientar tus partidas en Barna- 
cily.lncluye un mapa de la ciudad, una 
descripción de las principales puntos de 
interés de ia misma, y un interesante capí¬ 
tulo sobre la vida nocturna en la ciudad. 
Siguiendo con Fanlmnlrr, sus siguientes 
proyectos se harán esperar hasta el año 
que viene, y son, más o menos por orden, 
una colección de 6 o 7 módulos llamada 
Bamacily Tales, el Adanual Macule (un suple¬ 
mento similar a la Guía del Imperio de SW, 
y que te dará información a fin de que 
puedas jugar tus partidas con macules) y 
Los amones de Narizone, una aventura que 


























incluirá en su interiore! esperado y dese¬ 
ado wargamc Balde for Montjuich. 
Además, Farsas Wagón ha llegado a un 
acuerdo con la compañía canadiense Pere- 
tjrin para traducir al castellano su juego 
Murpby’s World, que, según definición de 
Xavi Garriga, "es un mundo medieval-fan¬ 
tástico con humor, un cruce entre Terry 
Pratehet, Monty Phiton y Farsas Wagón". 


HELIÓPOUS/ 

LA LÍNEA DE LA SOMBRA 

El Crimen del Contable es el primer trabajo 
del equipo creativo La Linca de la Sombra, y 
está editado por ¡leliópolis. Este equipo pre¬ 
tende ofrecer suplementos genéricos para 
distintos juegos c inicia su andadura con 
un módulo muy adecuado para Cihulhu by 
Gasligbt, Ragnarok, Chill e incluso Vampiro. 
Este primer suplemento tiene una buena 
relación calidad/precio con un acabado 
interior muy dcstacable, y una trama muy 
cuidada. 



JOC INTERNACIONAL 

Elasta final de año tienen programado 
ofrecerte Lobo Blanco, suplemento para 
Stormbmujer que consiste en un conjunto 
de módulos e información de back- 
ground, con descripción de un templo de 
la Ley, otro del Caos y otro de la Tierra, 
unas reglas navales, un resumen de bes¬ 
tiario y dos módulos. 

Otro de sus novedades más destacadas 
será El Joven Arturo, extensión para Pen- 
árnijón con extensa información sobre la 
figura del rey Arturo y su vida, desde un 
período anterior a su subida al trono hasta 
el momento de su muerte. Es indispen¬ 
sable para los amantes del juego ai tunco 



ya que, aunque se nos oirece como una 
campaña, en realidad se trata de una 
extensión en toda regla, que te permite 
integrar en ella cualquiera de las aventu¬ 
ras de Pcndragón. 

Respecto a la línea rolera de El Señor de los 
Anillos, se amplia con dos nuevos títulos, 
El Mae/o Oscuro ¿le Riulaur (recopilación de- 
tres aventuras conectadas entre sí con un 
final apoteósico) y El Fantasma de la Marca 
del Norte (otras tres aventuras, pero estas 
sin conexión entre ellas). 

Otra novedad destacada será la aparición 
de la edición en catalán de La ¡Jamada de 
Cihulhu, tomando como base la quinta 
edición inglesa del juego, y que se llamará 
La Crida de Ctbulhu. 

También es posible que vea la luz la Guía 
de la Alianza Rebelde para Star Wars, mien¬ 
tras que la aparición de Elríc queda apla¬ 
zada hasta el año que viene. 


KERYKION 

Ya tienes a tu disposición La Alianza Rota de 
Cutebais, interesante aventura para Ara Ado- 
Jica. Y para primeros de año esperan poder 
publicar Lugares Míticos, un suplemento que 
versa sobre los Regios, y Legado Mortal, una 
aventura que puede suponer un interesan¬ 
te rolo para tus personajes. 


M+D 

Hogans Last Stop es el suplemento que 
acompaña a las nuevas pantallas de Par 
West y que incluye nuevas reglas, así 
como una aventura. Este mes de noviem¬ 
bre también está previsto que vean la luz 
el Informe Corporativo i de Cyberpunk, con 
más información acerca de las corpora¬ 
ciones, Legiones de la Oscuridad, un in¬ 
teresante bestiario de Kult, Warzone, una 


estado de la afición 


orfln hemos llegado. 
^Tras años y años de 
Comunlkados por fin 
llegó el número 50. Ya falta 
menos para el número 100, 
todo llegará. Y para celebrar 
tal evento hemos engalanado 
nuestra revista con un nuevo 
estilo que esperemos sea de 
vuestro agrado. 

La verdad es que ha pasado 
mucho tiempo. Ya me perdona¬ 
réis si me pongo un poco melan¬ 
cólico pero aún recuerdo aquellos 
días en los que conseguir un dado 
de 20 o de 10 era toda una proeza. 
Algunos de nosotros habíamos bus¬ 
cado hasta en las tiendas de artes 
gráficas: ¿Perdone, no tendría un 
Icosaedro de tamaño reducido...?. La 
opción eran los números de papel o 
la calculadora con programa de 
números aleatorios. Por no mencionar 
la escasa variedad de juegos disponi¬ 
bles, todos en inglés, claro está, la pri¬ 
mera vez que vimos uno en castellano 
no nos lo creíamos. Pero bueno, todo 
eso ya pasó. Vinieron los juegos en cas¬ 
tellano. las jornadas de rol, el Magic... ¿el 
Magic?, menudo boom el de este juego. La 
verdad es que nos ha obligado a cambiar 
nuestros planteamientos tradicionales. 

Y, ya que hablamos de juegos de cartas, 
veréis que este número está dedicado al 
nuevo juego de cartas del Señor de los Ani¬ 
llos. un verdadero placer para los amantes 
de los mundos de Tolklen y un nuevo reto 
para los jugadores de cartas. 

Ciricuentenariamente vuestra... 

"La Redacción” 
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AVALON HILL 


CYBER REALMS 


GLOBAL GAMES 


nueva extensión para el juego de cartas 
coleccionables Doomtrooper con 133 nue¬ 
vas cartas,y las primeras referencias de sus 
figuras de plomo para Fui West. 

En diciembre esperan ofrecerte el Com¬ 
pendio de Armas de Fuego Modernas, suple¬ 
mento de R. Talsoriem Carnes con descrip¬ 
ción de un buen número de pistolas, 
subfusiles y ametralladoras, el reglamento 
para figuras de Warzone y la versión en 
cartas coleccionables de Kult, con una 
estética similar a la de la línea Vértigo de 
DC Cómics, y cuya primera edición cons¬ 
tará de 260 cartas. 

Para el primer trimestre del próximo año 
esperan deleitarte con Apache, suplemen¬ 
to para Far West, y la adaptación a C.yber- 
puttk de la novela Hardwired, de WJ. 
Williams 


YGGDRASIL 

Durante el mes de noviembre debería 
aparecer Espada y Brujería, reglamento de 
rol en vivo. Su siguiente proyecto es Pelo¬ 
tón, wargame con figuras creado para 
reproducir combates a lo largo de todo el 
siglo XX entre fuerzas pequeñas (unos 1 ü 
hombres). 


ZINCO 

Aunque Plañesen pe no les llegara a tiempo 
para las CmCoti, como tenían previsto, 
esperan poder olrecerte este nuevo mundo 
de AD&D durante el mes de diciembre.La 
otra novedad que nos ofrecerán hasta final 
de año es DMZ, suplemento de Sbadowrun 
que presenta la Zona Desmilitarizada 
Urbana, un ambiente urbano muy, pero 
que muy caliente... 

H1 año que viene tienen previsto de¬ 
dicarlo a fondo a Plan escape, la actual niña 
de los ojos de TSR 



ATLAS GAMES 

Esta marca nos ofrece la segunda edición 
de Once Upon a Time, juego narrativo con 


Los aficionados a los juegos estamos de 
enhorabuena, ya que AH nos anuncia que 
va a editar en breve la 3 a edición de uno 
de los juegos más buscados del mercado: 
MacbiaveUi, el juego diplomático que re¬ 
crea la Italia renacentista (1454-1529). 


BRADY GAMES 

Siguen llegando más y más juegos de car¬ 
tas coleccionables al mercado. Uno de los 
recién llegados es Mortal Kombat, juego de 
combates basado en el universo de este 
videojuego. 


CHAOSIUM 

Otros que también se suben al carro de 
las cartas. Y lo hacen de la mano de su 
juego estrella, La Llamada de Ctbulbu. Con 
Mytbos podrás recrear el ambiente crea¬ 
do por H.P. Loveeraft en tus partidas de 
cartas, viajando a diversas localizaciones 
descritas en sus obras, consiguiendo alia¬ 
dos, libros, hechizos y artefactos, al tiem¬ 
po que intentas evitar caer en la locura. 
El juego será para dos o más jugadores, 
con una duración de las partidas, para 2 
jugadores, de entre 30 minutos y una 
hora. Esperan lanzarlo al mercado en 
marzo del año que viene. 


CLASH OF ARMS 

Zorndorf-Warriors of tbe Holy Russia es un 
wargame que recrea la batalla de Zorn- 
dorf, una de las más inciertas que dispu¬ 
tó el ejército prusiano de bedcrico el 
Grande durante la Guerra de los Siete 
Años (1757-1764). En ella se enfrentaron 
las bien entrenadas tropas prusianas con¬ 
tra un ejército ruso muy superior en nú¬ 
mero, pero mucho peor entrenado. El sis¬ 
tema y la escala son idénticos a los de 
Kolin, wargame ambientado en la prime¬ 
ra derrota de Federico el Grande en la 
Guerra de los 7 Años, frente a tropas aus¬ 
tríacas, y del que C lashof Árats lanza ahora 
una segunda edición. 

Supermarma I es un juego táctico que uti¬ 
liza el sistema de reglas de Command at Sea, 
para permitirte revivir la lucha por la 
supremacía naval en el Mediterráneo du¬ 
rante la Segunda Guerra Mundial. Es el 
primero ele una serie de tres. 


Shattered Reahns es un juego de ro! fan¬ 
tástico, ambientado en un universo com¬ 
puesto por multitud de mundos que orbi- 
tan alrededor de un sol central y dos lunas. 


DAEDALUS GAMES 

Feng Sbu¡-Shadou?Jist RPG viene a romper 
la tendencia habitual de nuestro merca¬ 
do de adaptar los juegos de rol de más 
éxito a juegos de cartas coleccionables. 
En esta ocasión el proceso ha sido al con¬ 
trario, adaptar un juego de cartas y con¬ 
vertirlo en un juego de rol lleno de ac¬ 
ción y patadas mortales. 


FASA 

Living Legends es una aventura para Mt- 
chwarrior en la que los jugadores deberán 
resolver el misterio de una nave descono¬ 
cida que aparece de la nada, y todo ello 
sin provocar una guerra. Bieldes contiene 
5 aventuras para htrtbiawn para 6-8 perso¬ 
najes del quinto al noveno círculo de 
cualquier disciplina. California Freo State es 
un libro guía para Sbadowrun con infor¬ 
mación acerca del Estado Libre de C.ali- 
fornia. 


FPG 

Daggerhle es una expansión para Guardiavs 
que te ofrece 120 cartas nuevas para darle 
más emoción a tus partidas. 


THE GAMERS 

Leros es un wargame ambientado en la Se¬ 
gunda Guerra Mundial, y que utiliza las 
reglas de Tactical Combal Series. A finales de 
1943, Turquía intentó aproximarse al 
bando aliado. Para evitarlo, Hitler ordenó 
a su ejército que llevara a cabo una acción 
de fuerza para disuadir a los turcos. En 
noviembre de 1943, los alemanes tomaron 
la isla de Leros, en la costa turca, a los bri¬ 
tánicos. Turquía permaneció neutral hasta 
el final de la guerra. 


Junclion Poinl es una campaña para el juego 
de miniaturas Legions of Steel, que incluye 6 
escenarios conectados de tal manera que 
los resultados de cada uno de ellos influ¬ 
yen en los siguientes escenarios y en el 
desenlace final de la campaña. 


GOLDTREE ENTERPRISES 

Goldtrce Engine es un programa informático 
diseñado para permitirte crear ciudades 
en las que ambientar tus partidas. Sus 
requerimientos son escasos: 640K., pro¬ 
cesador 286, monitor CGA y ratón. Kings- 
point es un CD-Rom que incluye una ciu¬ 
dad ya desarrollada, compatible con el 
programa anterior, aunque en esta ocasión 
requiere además Windows 3.0. 


ICE 

Warbotmds es una ampliación para Silenl 
Deatb, juego de combates especiales en el 
que una raza alienígena acaba de destruir 
el imperio terrestre. Warbomds introduce 
la posibilidad de incluir navios de escol¬ 
ta en tus partidas. 


MAC FORCE 

Inspirado en todo un clásico de las pan¬ 
tallas de ordenador, llega el nuevo juego 
de cartas coleccionables Wing Commander, 
con el que podrás recrear todos los comba¬ 
tes espaciales de la versión en CD-Rom 
del juego informático, Wing Commander III. 


MAYFAIR 

Esta marca te ofrece su gama de juegos de 
cartas N'0 coleccionables: Family Business, 
ambientado en el mundillo de las bandas 
de gailgsters, Express, en el que los juga¬ 
dores son constructores de imperios ferro¬ 
viarios, y Alibi, en el que los participantes 
deben resolver un asesinato. 


PALLADIUM 

Rifts Carne Master Companion es un pro¬ 
grama informático para ayudarte en tus 


cartas. 


el estado de la afielo 



partidas de Ri/ts. Te permitirá crear 
rápidamente PJs y NPJs,e ir guardando 
un registro de la evolución de los mismos. 
A los másters les permitirá diseñar una 
campaña y guardarla por entero en su PC. 
Además, incluye una base de datos con 
habilidades, hechizos, poderes psiónicos, 
equipo... 

Para enero del año que viene anuncian 
Bdioeni the Sbadows, primer suplemento 
para Nigbtspatun, así como la segunda edi¬ 
ción de Palladium Fantasy RPG, que ha 
sido reformado por completo respecto a 
la primera edición. 


QUINTAESSENTIAL 

MERCY 


Raptare es un nuevo juego de rol que usa 
como ambientación el tema bíblico del 
Armagedón (final del mundo y Juicio 
Final para decirlo más claro). Es un juego 
de terror teológico, como lo definen 
ellos, en el que ya se han abierto 4 de los 
7 sellos que marcan el Fin del Mundo. 


STRANGE MAGIC GAMES 


Material World es un juego estratégico de 
tablero en el que los jugadores represen¬ 
tan a las potencias europeas, debiendo 
establecer rutas comerciales y colonias 
para explotar los tesoros del mundo. Está 
creado para ser jugado por entre 2 y 5 
jugadores. 


TALSORIAN GAMES 


Aleldoii Z Tacticnl Display incluye todas las 
cartas y tablas necesarias para convertir 
una partida de Mekiott Z en ágil y rápida. 
Adefelo» Z Battlebook es una colección de 
escenarios para este mismo juego que 
representa la invasión del espacio huma¬ 
no por los Kalderian. 

Y una ampliación más para el multiverso 
con la biblioteca más enorme del pano¬ 
rama Indico. (¡urps Grecia, con el que 
podrás ambientar tus aventuras en la Gre¬ 
cia clásica. 


TARGET GAMES 


Esta marca sueca vuelve a la carga, ahora 
con la versión en cartas de uno de sus éxi¬ 


tos en juegos de rol, Kult. En él los juga¬ 
dores asumen el papel de un Arconte o un 
Angel de la Muerte, cuyo fin es mantener 
dominada a la humanidad. La edición se 
compone de 250 cartas 
Asi mismo, en estrecha colaboración con 
Hearlím-aker, esta marca anuncia la apa- 
nción de la versión en cartas de James Borní. 
En el los jugadores deben construir una 
misión, que cada uno de ellos intenta 
realizar con la ayuda de sus habilidades, 
aliados y equipo especial, a la vez que 
intenta ponerle trabas a los otros jugado¬ 
res utilizando cartas de villanos y dificul¬ 
tades. La edición se compone de 200 car¬ 
tas ilustradas con imágenes no sólo de las 
películas clásicas de la saga Borní, sino tam¬ 
bién con fotos de la nueva película Goltlc- 
neyc, protagonizada por Picrcc Brosnan. 


TASK FORCE GAMES 


Flcet Trainmg C.mlers es una extensión para 
Star Fleet Batiles que nos introduce 9 de las 
razas que pueblan el espacio, con sus nue¬ 
vos tipos de naves, armas y tecnología. 


TSR 


Cienes Challenge II es el segundo módulo de 
la serie One to One (un rnáster y un juga¬ 
dor) dedicado a los clérigos. En breve esta¬ 
rá en el mercado el Motísimas C.ompendíum 
Animal de este año, que recoge todos los 
monstruos presentados en las diferentes 
novedades de AD&D que han ido apa¬ 
reciendo desde enero, así como unos cuan¬ 
tos más de nuevo cuño. Y para Rnoenlofl te 
ofrecen NeitberMan norBeast. una aventura 
en la que los PJs deberán enfrentarse con 
Frantisek Markov, señor de Markovia, 
quien ha estado haciendo experimentos 
para transformar animales en humanos... 
y viceversa. 


WEST END 


Indiana Jones: Artijacts es un suplemento 
para Indiana Jones que te describe un buen 
número de antiguos artefactos y reliquias 
con extraños y terribles poderes. Dtmotú 
Drcíim es una aventura para Blood Shadonis, 
mientras que ia serie Masterbook crece con 
Tales from ibe Crypt (Sí, el maravilloso His¬ 
torias de la Cripta historias de terror sea en 
televisión o cómic). Sbatlerzone, por su 
parte, aumenta su línea con la aventura In 


the Sbadoto oja Black Sur., mientras que Star 
Wars lo hace con Fleroes&Rogues, suple¬ 
mento que incluye nuevas lichas de per¬ 
sonajes y consejos para jugar con impe¬ 
riales. 


WHITE WOLF 


Ya tienes a tu disposición la segunda edi¬ 
ción de Muge, que pretende ser más clara 
que la primera e incluye nuevas reglas. 
Cbangeling aumenta su colección con 
Autmn Peoplc, guía que nos introduce en 
el mundo de los banqueros, maestros, 
contables...y, en definitiva, todos aque¬ 
llos que hacen el mundo aburrido. Ja de 
Kingdom es una expansión para Wrailb que 
explica el Inframundo asiático, con nue¬ 
vas Cadenas, Habilidades y Poderes. Arti- 
ficers Cnildbook, para el mismo juego, nos 
detalla las particularidades de los Artífi¬ 
ces. Rage across Appalachia es una guía que 
describe el entorno de los bosques al sur 
de los Apalaches, zona en la que la exis¬ 
tencia de los Garou está muy amenazada 
ante la expansión de la sociedad indus¬ 
trial. Destiny's Trice es el último producto 
(por ahora) de Black Dog, la división para 
adultos de Wbite Wolj. Este suplemento, 
ideado para Muge aunque válido para el 
resto de juegos de la serie Sloiyteller, hace 
un recorrido por las conflictivas calles del 
mundo Post-Modcrno. 



VALHALLA 


Este es un lanzinc dedicado exclu¬ 
sivamente a Ragnarok, en el que los más¬ 
ters y jugadores de este juego podrán 



PÁN7JNE PIB;I RAGNAROK, EL JUEGO DE IIORI(OR 
CAI. 11AI.I.A AÑO í ACO-SIU’ M N" 0 [JjiSJ'iasI | 



MAGIA XfcCRA" 


encontrar un montón de cosas intere¬ 
santes. Este número 0 incluye dos módu¬ 
los, una ayuda sobre el Grado de Fe, otra 
sobre Magia Negra, la descripción de una 
criatura y el inicio de una campaña, así 
como varios relatos cortos. Interesados 
en recibirlo enviar un giro postal por va¬ 
lor de 325 pesetas (los gastos de envío 
van incluidos) a Joaquín Frías, c/Valencia 
11 ,46.260 Alberic (Valencia). 


KADOLQN 

Aquí tenemos el número I de este fanzi- 
ne elaborado por los miembros del club 
Minotauro (en el siguiente esperan tener 
colaboración de más gente). Incluye un 
comentario sobre INS/MV así como una 
ficha de personaje remodelada para este 
juego, unos consejos sobre como ambien¬ 
tar una partida de terror, un artículo con 
información sobre vampiros, una ayuda 
para eliminar esos jugadores plastas que 
arruinan cualquier partida y módulos de 
La Llamada de Cthulhu y Magna Vertías. Cues¬ 
ta 200 pesetas, y los interesados en pedir¬ 
lo podéis escribir a José Lomo, Avenida 
Abad Marcet 47, 4“ 2 a , 08225 Terrassa 
(Barcelona), o telefonear al (93)735.83.51. 



EL JUGLAR 

Si en LIDER.47 te informábamos acerca 
del número 0 de este fanzine, ahora lo 
haremos de su número uno, que incluye 
un artículo sobre H.O. L. el juego de Black 
Dog Carne Factory, división de VVÍiiíe Wolf, 
otro sobre H.P. Lovecraft, un nuevo per¬ 
sonaje para Pendragón, otro para Cyberpunk , 
una ficha de un cazador de vampiros, 
módulos de Mulantes en la Sombra, La Lia- 





tunda de Ctbullm y la primera entrega de 
una aventura para Vampiro. Su precio es 
de 350 pesetas, y los interesados en reci¬ 
birlo podéis escribir a El Juglar, c/Segura 
3, 4° C, 29.007 Málaga. 



DIA DE JOC'96 

Ya están en marcha los preparativos para 
estas jornadas que este año se celebrarán 
entre el 22 y 24 de marzo, en su marco 
habitual, las Cotxeres de Sants, en Bar¬ 
celona. El espacio a disposición de 
profesionales y aficionados será el mismo 
que el del año pasado, es decir, 2.500 
metros cuadrados. En este espacio ten¬ 
drán cabida todos los estamentos y sec¬ 
tores de nuestro mundillo lúdico, desde 
los profesionales que vengan a presentar 
sus últimas novedades hasta los miles de 
aficionados que a buen seguro que se 
pasarán a echar sus partidas y completar 
su biblioteca lúdica 

Si el año pasado el protagonismo lo osten¬ 
taron el terror y Mat¡¡c, este año el evento 
está dedicado a la Magia. Las estrellas 
serán Mat)fc (de nuevo) y el nuevo juego 
de cartas ambientado en la Tierra Media 
de Tolkien, El Señor de los Anillos, del que se 
disputará un gran campeonato y que con¬ 
tará con la presencia, para entregar los pre¬ 
mio, de Colcman Charlton, creador del 
juego, y Pete Fenlon, presidente de ICE. 
Asimismo, la organización tiene pensado 
reservar un espacio para recuperar el gusto 
por los wargames de tablero. 

Por lo demás, Día de.loc'ofi está dando sus 
primeros pasos por lo que no os podemos 
dar mucha más información sobre el 
tema. En números posteriores de LIDER 
os informaremos con más detalle de las 


actividades y campeonatos previstos, así 
como de las novedades editoriales que 
nos esperan. La intención de la organiza¬ 
ción era no introducir demasiados cam¬ 
bios en el esquema general del encuentro 
respecto a anteriores ediciones de Din dt 
Joc, así como mantener los servicios que 
ofrecía a los asistentes a la cita, entre ellos 
el servicio de búsqueda de alojamiento 
para los aficionados que se desplacen 
desde fuera de Barcelona. El precio de las 
entradas será de 500 pesetas la entrada y 
800 el abono manteniendo la política de 
favorecer a la gente que viene a jugar y 
disfrutar los tres días. El precio por anti¬ 
cipado será de 450 y 700 pesetas, res¬ 
pectivamente. 


CARTA MUNDI 

Esta empresa dedicada a la impresión de 
cartas está construyendo una nueva fábri¬ 
ca en los USA, y se prevé que empiece a 
producir el próximo abril. Y es que Alnijic 
da mucho de sí. 


DOMINIA 

Están de enhorabuena los aficionados de 
Valencia, con la apertura de este local en 
el que puedes jugar a tus juegos favoritos 
mientras tornas algo. También abren por 
la noche. Su dirección es c/Luis Oliag 12, 
Izqda, 46.006 Valencia. 


PLÁSTICOS SANTOS 

Un año más se entregaron los premios del 
concurso de maquetas que organiza esta 
marca de Valladolid La de este año era 
la vigesimosegunda edición del certamen, 
y la figura que ves en la foto ha sido una 
de las agraciadas. 




FIESTA MAYOR 
EN SANT CELONI 

Con motivo de la Fiesta Mayor de esta 
población de Barcelona tuvo lugar, entre 
otros actos, un encuentro tolero los días 
9 y 10 de septiembre, organizado por el 
club Brainstorm y con la participación de 
los clubs Wizards&Warriors, Pendragón, 
Mcnrod, Yashik y Club de Rol de Can 
Bassa. 


E.R.Y.S.’95 

Entre el 22 y el 24 de septiembre se cele¬ 
braron en I.eganés (Madrid) los (V 
Encuentros de Rol y Simulación, organi¬ 
zados, como es habitual, por el club Sun 
Warriors. 


II JORNADAS EN REUS 

El 7 y el 8 de octubre se celebraron las II 
Jornadas de Rol en esta localidad de 
Tarragona, organizadas por la A.J.J.R.R. 
(Asociación de Jugadores de Rol de 
Reus). Aparte de las diferentes partidas y 
torneos, una de los actos más interesantes 
fue la demostración de tiro con arco 
instintivo realizada por el ARC (Are Reus 
Club). 


ROL EN VILADECANS 

El 7 de octubre se inició, a las 10 de la 
noche, una Maratón de Rol en el centro 
de Recursos de Can Batllori, en la locali¬ 
dad barcelonesa de Viladecans, que fina¬ 
lizó a las 4 de la tarde del día siguiente. 
La semana siguiente, en el mismo recin¬ 
to y dentro de Fimoci , muestra dedicada 
al ocio, el rol y las cartas también estu¬ 
vieron presentes con diferentes campeo¬ 
natos y partidas de demostración. 



desafíos 


se pintan figuras ae rol. interesa¬ 
dos solicitar liste a Albertolamas, 
teléfono <93)301.43,22. Llamar de 
13.30 a 15.00. 


Si quieres escribir un libro o un rela¬ 
to y nunca te han animado a ello, 
escribe a Jordi Bonet para formar 
parte del "Círculo de Escritores" 
por correo. La dirección es Jordi 
Bonet, Avenida Virgen de Montse¬ 
rrat 154, Atico 2 a , 08041 Barcelona. 


Aviso para Matusalenes: debido a la 
escasez y amplia dispersión de 
una buena parte de los jugado¬ 
res de Jyhaü se ha decidido la 
formación de un club de jugado¬ 
res de dicho juego. La finalidad 
de ia agrupación sería ia de orga¬ 
nizar encuentros para cambiar 
cartas y echarnos unas partidas, 
interesados escribir a Daniel Gui¬ 
llen, c/illescas 40,28.024 Madrid, 
teléfono (91)719.02.23. 



mercadillo 


Si queréis recibir gratuitamente el 
dossier de presentación de! nue¬ 
vo juego de rol ambientado en el 
railie de Montecarlo, llamad al 
908.23.39.13. El dossier incluye 

nueve cartas exclusivas que no 
se volverán a reeditar. 

vendo los siguientes juegos: War- 
hammer 40k <2.500 ptas), Cuía 
AD&D del Dungeon Master <2.000 
ptas), Far West (2.000 ptas). intere¬ 
sados escnbir a Iñigo San Román, 
c/luis Fernández Gómez 4, 2 o D, 
48.920 Portugaiete (Vizcaya) o lla¬ 
mar al teléfono (94)495.39.86. 

compro módulos caseros de El 
señor de los Anillos a ioo pesetas. 
A ser posible que transcurran en 
Enador. Interesados escribir a 
Jorge Calvo, c/Monseñor Escrivá 
6B, 1° C, 22.300 Barbastro (Huesca), 
o llamar al teléfono (974)30.63.26. 

Vendo ia pantalla de máster para El 
Señor de los Anillos por 500 pese¬ 
tas, así como ei libro de instruc¬ 
ciones por 2000. También vendo 
ios módulos Minas Tirith (2000), 
los 14/ooses del Bosque oscuro 
(500), Los Asesinos de Dol-Amroth 
(500), Lorien (1500), señores déla 
Tierra Media ll (1500) y Los Jinetes 
ae Roñan (1500). También vendo 
las revistas LIDER n° 38, 41 y 43 
por 200 pesetas cada una o 500 
las tres. Vendo también el libro 
de reglas de Runeouest por 1000 
pesetas, interesados llamar al 
teléfono (974)39.05.27 o escribirá 
Elíseo Bergua, c/Ronda ia Vía 21, 



















el estado de la aficio 


GREMIO DE LEYENDAS 


(ánimo, chicos, menos da una piedra). 
Para contactar con estos forofos del Role- 
master podéis escribir a Gabriel Forrera, 
c/Fulgencio Sánchez 1, 4" C, Burlada 
(Navarra). 


nace debido a la necesidad de los tres 
clubs de coordinar sus actividades. Su 
dirección es Asociación Cultural Portus 
Victoriae, c/División Azul 6, 4" Izquierda, 
39010 Santander. 


Club de roleros de Alcalá de Henares, 
que abre sus puertas a todo el que quiera 
unirse a ellos. Si quieres sumarte a sus par¬ 
tidas, escribe a Fernando Carrillo, c/Val- 
deavero 2, 4 o A, 28.805 Alcalá de Hena¬ 
res (Madrid). 


CAMBIO DE NOMBRE 


HAY UN ENANO 
EN EL POZO 


STAS TARAT 


Los Rohirrim Van de Campo pasan a lla¬ 
marse Necrópolis. 


Este grupo de jugadores de Tcrrassa le 
dan a todo el espectro lúdico, desde el rol 
al wargame y los temáticos, sin olvidar las 
cartas. Si te interesa contactar con ellos, 
puedes pasarte por la calle Santo Tomás 
esquina con Avenida Barcelona, de 
Terrassa (Barcelona). 


Club de las Islas Afortunadas compuesto 
por entre 10 y 15 socios de entre cator¬ 
ce y veinte años de edad, que se reúnen 
principalmente en los períodos de vaca¬ 
ciones. Si te interesa contactar con ellos 
puedes escribir a Hay un Enano en el 
Pozo, Apartado 232 Los Llanos de Ari- 
dane, 38.760 La Pahua (Santa Cruz de 
Tenerife) o telefonear a los números 
(922)40.14.18 (Idafe) o (922)46.11.73 
(David). 


Grupo de Alcobendas de doce amigos 
aficionados al rol, los wargames y los 
temáticos, que aunque por el momento 
no tienen local, están trabajando para 
conseguirlo. Les interesaría mantener 
correspondencia con otros clubs. Su 
dirección es Ricardo Martínez Zamora- 
no, c/San Lesmes 7, 2 o A, 28.100 Alco¬ 
bendas (Madrid). 


HADES 


Bajo este infernal nombre se esconde un 
club de roleros de Torrente (Valencia), 
ansiosos de ampliar su número con nue¬ 
vos aficionados y aficionadas. Interesa¬ 
dos escribir a César, c/Germanies 72, P J 
16, 46.900 Torrente (Valencia). 


PORTUS VICTORIAE 


DROW 


Y ahora va de fusiones. Esta se ha produ¬ 
cido en Santander, entre los clubs Aven¬ 
tureros S.A., Druidas de Montevindio y 
Lords of Darkness. La nueva asociación 


Club de Navarra compuesto por jugado¬ 
res muy jóvenes que carecen de local, por 
lo que llevan sus bártulos de casa en casa 




Para recibir información y adquirir entradas y/o 
abonos de manera anticipada para 
DIA DE JOC-JUEGO, podéis dirigiros a cualquier 
tienda de JOC internacional. Sí no tenéis una tien¬ 
da JOC internacional cerca, 
enviadnos este boletín de participación 
cumplimentado a: 
DIA DE JOC-JUEGO 
c/Diputaeión, n° 185, entresuelo 5 a 
08.011 Barcelona 
Tel: (93) 451.42.11 - Fax: (93) 451.47.58 


Nombre y apellidos: 
Dirección: ' 
Provincia: 

Teléfono: 


Población: 
Código Posta 
Club: 


Deseo participar en DIA DE JOC-JUEGO y, por lo tanto, deseo adquirir: 

...... . . . 

entradas x 450 pts. = 
abonos x 700 pts. = 
importe total = 
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A PRIMERA VISTA 


Las GenCon nos han brindado un 
buen número de novedades que 
tienen su espacio en esta sección. 
Entre ellas destacan Hombre Lobo y 
Dragón Dice. Pero estas no son las 
únicas novedades del mercado. 
Entre el resto destaca Castillo de 
Falkenstein, juego con el que 
Martínez Roca, distribuidora oficial 
de Magic en castellano en nuestro 
país, entra en el mercado del rol. 
Y de entre lo que nos ha llegado de 
fuera de nuestras fronteras 
destacamos Piercing the Reich, un 
wargame con la calidad habitual de 
los productos de Moments in 
Hístory, TheCairo Guidebook, que te 
permitirá trasladar tus aventuras en 
busca de Profundos al enigmático 
Egipto, en concreto a la ciudad de 
El Cairo, y Mekton Z Plus, primer 
suplemento de Mekton Z. Otras 
novedades son Wyrms Footprints, 
para RQ, y Ships in Flames, una 
nueva extensión para 
World in Flames. 


Hombre Lobo 


i? 

' i, según el dicho popular, 'la 
primera impresión es la que 
cuenta", Hombre Lobo, traducción al 
castellano del Werewolf de White Wolj 
elaborada por La Factoría, se llevaría el 
premio gordo. Este grueso volumen, en 
lapa dura, de más de 300 páginas, presenta una 
de la portadas más innovadoras dentro del 
mercado nacional. Por lo que respecta a su 


interior, comentar que para los aficionados a 
Vampiro el reglamento de Hombre Lobo no pre¬ 
senta demasiadas variaciones. AI fin y al cabo, 
son dos títulos de la línea Storyteller de White 
Wolj, y por tanto la base de su reglamento es 
la misma. Para los no aficionados a Vampiro u 
otros juegos de su línea, decir que el regla¬ 
mento es ágil, rápido y sencillo (¿qué más se 
le puede pedir?). 

Pero lo verdaderamente interesante de Hombre 
Lobo es su ambientación. Evidentemente, el títu¬ 
lo no engaña a nadie: el juego va de licántropos. 
Ahora bien, jugar con la figura tradicional del 
hombre lobo que se transforma, quiera o no, en 
las noches de luna llena y se lanza como un 
poseso sobre todo lo que se mueva para destri¬ 
parlo y despedazarlo, no tenía demasiado sen¬ 
tido. Así que manos a la obra y a cambiar la his¬ 
toria. Los hombres-lobo de este juego (que al 
fin y al cabo serán tus PJs) son descendientes de 
una antigua raza en sintonía con Gaia (la Madre 
Tierra) y, por tanto, muy en sintonía con la natu¬ 
raleza. Sus principales enemigos son el Wvrin 
(una fuerza corrompedora que intenta eliminar 
a Gaia con vertidos tóxicos y otras naderías por 
el estilo) y sus agentes, y la Tejedora y sus prin¬ 
cipales agentes, los humanos que van expan¬ 
diendo cada vez más el hábitat urbano en detri¬ 
mento del hábitat natural de los Hombres Lobo, 
los bosques y la naturaleza. Así pues, el juego 
incorpora un alegato casi ecologista en un 
mundo gótico-punk. ¿Qué es un mundo góti- 
co-punk? Un mundo similar al nuestro, con ciu¬ 
dades oscuras, lóbregas y humeantes, llenas de 
intrincadas y malolientes callejuelas, en el que 
las instituciones están corruptas, los ricos son 
cada vez más ricos y los pobres cada vez más 
pobres, y prolifcran las bandas callejeras, los 
garitos clandestinos, y la violencia como forma 
de protesta social. 

En definitiva, Hombre Lobo es un producto muy 
interesante y de muy digna factura que a buen 
seguro va a encontrar un hueco en nuestro 


mercado. Y más aún si resulta que ocra de sus 
bazas es que es compatible con Vampiro, otro 
de los éxitos en nuestro país, y que en su back- 
ground incorpora elementos para escenificar 
la cruenta lucha entre vampiros y hombres 
lobo. 


Dragón Dice 

Lino de los productos más novedosos que TSR, 
de la mano de Borras en su edición española, pre¬ 
sentó durante las Gencon es el juego Dragón Dice. 
¿Qué es Dragón Dice? Quizás la pregunta está 
mal formulada. Sería mejor ¿Qué no es Dragón 
Dice? Bueno pues no es un juego de rol, ni tam¬ 
poco un juego de cartas. Quizás lo más acerta¬ 
do sería decir que Dragón Dice es un Wargame 
de dados. ¡Pues vaya novedad), dirán algunos 
¡todo wargame tiene dados! sí bueno, pero yo 
he dicho textualmente "un wargame de dados" 
y esto quiere decir, ni más ni menos, que en este 
juego los propios dados son las fichas de tus 
ejércitos y a la vez son los dados que tiras para 
resolver las batallas, original ¿No?. 

El juego en cuestión viene presentado en un 
magnífico estuche que incluye 18 dados (de 
varios tamaños y colores) un pequeño regla¬ 
mento, un cuaderno de referencias y una gran 
bolsa (con el logo de TSR) para que puedas 
guardar los dados. El reglamento es muy senci¬ 
llo y fácil de aprender (apenas 20 pequeñas 
páginas). Cada estuche de juego sirve para que 





un jugador pueda formarse un pequeño ejérci¬ 
to, listo para jugar. 

No es cuestión aquí de comentar los aspectos 
técnicos del juego (ya habrá algún lumbreras 
que se encargue de ello más adelante), baste 
decir que el objetivo del juego es conducir tus 
dados-ejércitos contra los de otro/s jugador/es 
en la lucha por la posesión de unas tierras. Cada 
dado (en principio los dados son de seis caras 
con alguna excepción) representa en cada una 
de sus caras un icono que indica el tipo de 
acción que puede realizar el dado en una tira¬ 
da. Además, como en todo ejército que se pre¬ 
cie, hay diferentes tipos de unidades (dados) 
incluidos monstruos (dados de diez caras) y dra¬ 
gones (dados de doce caras). Ya hemos adelan¬ 
tado que Dragón Dice es un juego muy fácil de 
jugar. Es precisamente tan fácil aprender a jugar 
que puede convertirse en un juego estratégica¬ 
mente difícil y muy divertido, aunque las parti¬ 
das son muy rápidas. Un último detalle a des¬ 
tacar del juego es el diseño de los dados, muy 
llamativo, y que entra por los ojos. Todos cono¬ 
cemos el vicio que da tirar muchos dados ¿ver¬ 
dad? Además, estos dados pueden ser coleccio¬ 
nados ya que el propio juego prevé la 
posibilidad de futuras expansiones (a base de 
más dados, claro). 

En definitiva, TSR-Borrás parece Haber encon¬ 
trado un producto capaz de rivalizar con el pro¬ 
pio Magic pero sin ser necesariamente cartas. 
Pero no confundamos términos. Magic y Dragón 
Dice son dos juegos completamente distintos 
aunque estén destinados a un público parecido. 
También falta por ver si Dragón Dice cuaja con la 
misma fuerza con la que ha cuajado Magic en 
España (y en el resto del mundo, claro). Sea 




como sea, Dragón Dice es un juego al que mere¬ 
ce la pena dedicar algo de tiempo y atención ya 
que la diversión está asegurada y además con 
dados, muchos dados. Como en los viejos tiem¬ 
pos ¿Recuerdas...? 

Castillo de Falkenstein 

La editorial Martínez Roca, vieja conocida entre 
los roleros por sus libros de fantasía, ciencia 
ficción y terror, se ha incorporado a la edición 
de juegos de rol con Castillo de Falkenstein. 
Ambientado en la época victoriana de un 
mundo paralelo en el que se mezclan aspectos 
reales y ficticios de nuestro mundo con una 
desbordante imaginación que combina tecno¬ 
logía del vapor con dragones, este juego apues¬ 
ta por aventuras en las que genios locos ame¬ 
nazan conquistar el mundo con sus ingenios 
infernales, en las que salvar a bellas heroínas 
de las garras de megalómanos... es decir, aven¬ 
tura en estado puro. 

Como peculiaridad principal destacar que no uti¬ 
liza dados (los dados están muy mal vistos en la 
época victoriana, la gente decente no quiere ni 
oír hablar de ellos) y los sustituye por la baraja 
francesa. Es un sistema sencillo pero encantador, 
explicado con una excesiva parquedad y no muy 
bien resuelto en algunos puntos (calcular el resul¬ 
tado de una acción requiere de una buena capa¬ 
cidad de cálculo mental), que, aún así, encaja 
perlectamente con el espíritu del juego. 

En lo referente a la edición, Martínez Roca se 
merece una nota muy, muy alta La calidad del 
libro en todos sus aspectos (color de la porta¬ 
da, calidad de impresión, encuadernación, 



papel) es superior a la edición americana origi¬ 
nal. Y esto tiene todavía más mérito si tene¬ 
mos en cuenta que Castillo de Falkenstein cuenta 
con un buen número de páginas a color. El 
único reproche que se puede hacer es que no 
hayan incluido el índice alfabético que tiene 
la edición original (¿olvido, descuido?). La tra¬ 
ducción merece un comentario por sí misma. 
Nada más y nada menos que cuatro personas 
han participado en ella, dos traductores pro¬ 
fesionales y dos buenos conocedores de los 
juegos de rol que han actuado como reviso¬ 
res. El resultado es un texto exquisitamente 
traducido que hace un buen uso de la rique¬ 
za de nuestro idioma. Esto es algo muy inu¬ 
sual en un país en que los juegos de rol son 
traducidos por gente que sabe más de rol que 
de traducir, o por traductores sin la más míni¬ 
ma idea sobre rol. 

Piercíng the Reich 

Moments m Hislory amplía su catálogo de warga- 
mes con este nuevo título, dedicado a recrear 
un hecho bélico de la II Guerra Mundial. En 
otoño de 1944 los aliados se hallaban en las 
puertas de Alemania, tras haber perseguido a la 
Wermacht a través de Francia y Bélgica En el 
Norte, la Operación Market-Garden estaba casi 
a punto para llevarse a cabo. Mientras tanto, ele¬ 
mentos del I Ejército aliado se aproximaban a 
la Línea Sigfrido, cerca de la ciudad alemana de 
Aachen. Si conseguían proseguir con su avance 
rápido, les sería posible llegar al Rin, y quizás 
la guerra terminase antes de final de año. Sin 
embargo, los alemanes lanzaron un furioso con¬ 
traataque, que pilló desprevenidos a los america¬ 
nos, que hasta el 2 1 de octubre no consiguie¬ 
ron acabar con la resistencia germana. Aachen 
fue la primera ciudad alemana que cayó en 
manos de los aliados. 

Pietcing the Reich transcurre entre el 12 de sep¬ 
tiembre al 21 de octubre de 1944, y está pen¬ 
sado para dos jugadores, aunque también puede 
jugarse en solitario. El sistema de juego es una 
versión modificada del de TriumphantFox, idea¬ 
da para satisíacer a los jugadores más exigen¬ 
tes, por lo que no es recomendable para juga¬ 
dores novatos. Las reglas incluyen un completo 
artículo histórico acerca de la batalla, así como 
un relato de los recuerdos de un combatiente 
por el bando alemán en Aachen. Por lo que res¬ 
pecta a su presentación, sigue manteniendo la 
calidad de los otros juegos de esta marca. El 
diseñador de Piercíng the Reich es Dirk Blenne- 
mann, colaborador de Command Magaziney que 
precisamente vive en Aachen desde 1986. 
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Wyrms Footprints 


The Cairo Guidebook 


Mekton z Plus 


¡Allah es grande! Cbaosium ha conseguido sacar 
un suplemento de (. thulhu que está bien y no 
se centra en Arkham y sus alrededores. The 
Cairo guidebook es un excelente suplemento 
sobre la capital de Egipto que también inclu¬ 
ye cuantiosa información sobre el país del 
Nilo. La mayor parte de la información es alta¬ 
mente interesante y cuidada desde el punto de 
vista histórico: Encontramos descripciones de 
la vida ciudadana, habitantes famosos, la vida 
de los delincuentes, excavaciones arqueológi¬ 
cas. Pero cuidado. Un suplemento como The 
Cairo guidebook no es en absoluto recomenda¬ 
ble para el máster perezoso. El suplemento 
abunda en ambientación sugerente pero no 
ofrece más que ideas de escenarios, lo cual 
seguro que habrá quién lo considere que es 
una forma de escaquear módulos. En realidad 
eso no es cierto, porque si La Llamada de Clhul- 
hu de algo no ha cojeado nunca es de la falta 
de módulos prefabricados centrados en Egip¬ 
to, desde el famoso episodio de La Venerable 
Campaña (esto es Las Máscaras de Nyarlathotep. 
alabado sea su nombre cien veces) hasta el que 
te ofrecíamos en el número anterior de LIDER. 
Si algún defcctillo hay que achacarle a este 
suplemento es quizá la escasa descripción de 
los dioses egipcios, un elemento que podría 
dar mucho juego en manos de un Guardián y 
que os recomendamos que complementéis con 
algún libro de mitología. El epígrafe de glo¬ 
sario egipcio es divertido, aunque cada cual 
juzgará la utilidad que puede dársele. En con¬ 
clusión, un interesante y entretenido suple¬ 
mento que resulta útil para másters con ganas 
de trabajar. 


Primer suplemento aparecido para Mekton Z, 
juego de R. Talsorian Gamos que te comentábamos 
el número pasado en esta misma sección. Con 
este suplemento se rompe el equilibrio que exis¬ 
tía en el juego entre rol y wargame de mcchs en 
favor de este último apartado del reglamento. La 
mayor parle de las páginas de Mekton Z Plus están 
dedicadas a ampliarte el capítulo de Mcchs, con 
nuevas maneras de generar este tipo de vehícu¬ 
los, nuevas armas y sistemas electrónicos y pro¬ 
pulsores, más capacidades especiales para tus 
Mechs (Teleportación, Velocidad de la Luz, 
Ocultamiento,...), etc.. El apartado puramente 
rolero del juego se ve ampliado con unas reglas 
para poderes psiónicos y un apartado para cre¬ 
ación de animales. 


Aunque pudiera parecer lo contrario, en Cbao¬ 
sium no han olvidado la línea RuneQuest, y una 
muestra de ello es este suplemento, dedicado a 
ofrecerte leyendas e información sobre Glo- 
rantha. Se centra especialmente en la zona de 
Sarlar, así como en ampliar la información de¬ 
que disponen los aficionados a este juego sobre 
las divinidades del mundo de ( .lorantha. 



" AiiOtherCireat 
World H Flames Expansión 


Produced jy Harty Rowknd 



shíps in Flames 

World in Flames, de Australian Dcsign Group, crece 
con este nuevo suplemento dedicado a recrear 
con mayor detalle y exactitud los combates 
navales durante la II Guerra Mundial. Esta 
nueva expansión viene a sustituir las reglas 
sobre combate naval que aparecían en World in 
Flames, aunque no introduce cambios sustancia¬ 
les sobre el sistema general del juego. Así 
mismo, incluye marcadores de fichas navales 
que reemplazan a los del juego original. Por 
supuesto, no puede jugarse a no ser que se tenga 
el World in Flames. 







GEN CON’95 


Las Gen Con volvieron a Barcelona 
en su segunda cita con los 
aficionados de todo el país, en una 
reunión que fue, con mucho, la más 
tranquila y relajada de los últimos 
tiempos. La sala Marqués 
de Comillas de las Drassanes acogió 
durante el fin de semana 
del tres al cinco de noviembre a 
jugadores de todas partes. 


por Mar Calpena 




es que la tranquilidad se adquiere 
con la experiencia. Los patroci¬ 
nadores de las GenCon' 95 , TSR , 
Zínco, TimúnMasy Borras habí¬ 
an aprendido de las cosas que 
fallaron el año pasado y en 
gran medida subsanaron las carencias que ante 
nórmente se habían delectado Así por ejem¬ 
plo, los clubs tuvieron un espacio propio un 
poco más cómodo y organizado que el del año 
anterior, aunque no acudieron demasiados. Este 
año se tuvo en cuenta la avalancha de 'magi- 
queros” del año pasado y se dispusieron dos 
barras tipo restaurante de comida rápida, para 
que los aficionados a las cartas no coparan todas 
las mesas, aunque al final volvió a pasar lo de 
siempre. 


Actividades 

Así como hay que señalar que la organización 
mejoró su capacidad de administrar y dar flui¬ 
dez a las jornadas, no se puede decir tanto de 
las actividades de presentación o mesas redon¬ 
das. De las presentaciones, la mitad no tuvieron 
lugar o no se anunciaron debidamente (la mega- 
fonía no se oyó casi este año), y en cuanto a las 
mesas redondas, tanto la de rol y ordenador y 
la de rol y cine terminaron entrando a debatir 
la realidad virtual. Es una pena, especialmente 
en el caso de rol y cine, porque en principio las 
Gen Con '9 5 estaban dedicadas al centenario del 
séptimo arte, si bien la relación se vio más bien 
poco. 

En cambio, por lo que respecta a las partidas de 
demostración y los torneos, la estructura fue casi 
siempre bastante fluida (menos en un torneo 
que no mencionaré al que faltaron diez de los 
dieciséis finalistas). Hubo un par de roles en 
vivo ( Fanhunter y Vampiro) que no interfirieron 
demasiado en el funcionamiento normal de las 
demás partidas. El club de rol de la Universidad 
Autónoma de Barcelona organizó partidas de 
Birtbrigbt en un mapa enorme cuidadosamente 
pintadito, TSR se trajo a Robh Ruppel, un ilus¬ 
trador de la línea Planescape (la novedad estrella 
de la casa madre del salón), que dibujaba y dibu¬ 
jaba al tiempo que lucía unas impagables san¬ 
dalias á la Jesucristo con calcetines de deporte. 
En el stand de Juegos sin Fronteras se pintaba este 
año una figurita harto curiosa: Un Elvis con 
hacha y peto de cuero, que fue debidamente 
remozado por unos y por otros. 



Novedades 

.Muchas de las empresas que vinieron ya habí¬ 
an sacado sus novedades poco antes de las G 01 - 
Con (Martínez Roca con Castillo de Falkenstein, Far¬ 
sas Wagón con BNG Guía de Barnacity) pero 
algunos tuvieron que esperar hasta el sábado 
para ofrecer su nueva producción. A4+D tenía 
como estreno principal el suplemento Hogan's 
Last Stop, que viene a sustituir el agotado El Oro 
de la Unión. La Factoría trajo Hombre Lobo, el segun¬ 
do juego de la serie World oj darkness de Wbite 
Wolj, en tapa dura y consiguió, al fin, sacar 
GURPS tras una apocalíptica serie de idas y 
venidas con Stei?e Jackson y compañía. 

Los anfitriones presentaban, a su vez, los ya men¬ 
cionados Planescape (aunque finalmente no les lle¬ 
gara a tiempo la versión en castellano), Birtbrigbt 
y los Dragón Dice, un nuevo juego en el que los 
dados crean las estrategias. A la entrada, todos 
los participantes recibieron un dado, aunque se 
les advirtió que estos no son coleccionables. 

Cartas 

Aunque Magic estuvo, como siempre, por todos 
lados (y muy en especial por los aledaños del 
stand de Wizards oj tbe Coasl), este año la histe¬ 
ria parece haber declinado un poquito. Es difí¬ 
cil de creer, cuando aún se vio a gente repartida 



Magic hasta el infinito. 






por los suelos jugando, pero así nos lo señala¬ 
ron la mayoría de los expositores a quién pre¬ 
guntamos. En realidad nadie miró los erráticos 
precios de las cartas de los ingleses Troll&Toad, 
sino que la gente estuvo más por echarle a una 
partidita al representante de WoTC (quién, por 
cierto, comentaba que a los españoles les encan¬ 
ta usar The Rack y Specter), comprobar la traduc¬ 
ción española de Homelands (Tierras natales) o des¬ 
cubrir los intríngulis de El Juego de carias de la 
Tierra Media de Joc Internacional o Kult de M+D. 
Precisamente hablando del nuevo juego de car¬ 
tas de El Señor de los Anillos , hay que comentar que 
tuvo mucho éxito entre los aficionados. Los 
demostradores de JOC internacional no pararon 
de hacer demostraciones en los tres días de las 
GenCon, y de las camisetas que se comercializa¬ 
ron con el emblema del nuevo juego de cartas 
no quedó ni una por vender. 


Ambiente 

Para qué engañarnos, me decía un jugador de fuera 
de Barcelona mientras cenábamos en el Drac Club 
(bareto rolero que estuvo en las jomadas muy cer¬ 
quita de Kerykion e Yggdrasil ), en las jornadas uno 
va a ver gente conocida. Aunque vino más gente 
de fuera de la ciudad que en el 94, había una abun¬ 
dancia de caras conocidas que si bien es agradable, 
no deja de ser preocupante. Como punto destaca- 
ble, una proporción de mujeres mucho más igua¬ 
litaria que nunca, y es que no sólo éramos más sino 
que éramos más variadas: Nunca antes se había 
visto ninguna chica siguiendo el prototipo de juga¬ 
dor 'hacemos-una-misa-negra-yo-soy-hijo-de- 
Satán", lo cual es, en cierta fonna, una señal de sana 
diversidad en la afición. La media de edad conti¬ 
nuó como siempre, aunque quizás (sólo quizás) este 
año los jugadores fueran un poco más adultos. 



Stand de Wizards. 



Echando unas partiditas... 


DE CENCOIMS, DÍAS DE JOC 
Y OTRAS ZARANDAJAS 


El año lúdico barcelonés se polariza en dos 
grandes acontecimientos estacionales: la 
Gencon en otoño y los Días de Joc en pri¬ 
mavera. El pequeño animal gregario que 
todo jugador lleva dentro se despierta, se 
despereza y le hace acudir con sus dados 
(cada vez menos) o cartas (cada vez más) 
a estas reuniones que algo tienen de Alt- 
hlng vikingo. 

Una tregua sagrada se establece en el 
recinto en cuestión (las Drassanes o las 
Cotxeres de Sants) y la gente “sólo" criti¬ 
ca en los múltiples abrevaderos próximos 
al magno evento. Los editores y respon¬ 
sables de tiendas especializadas comen¬ 
tan lo mal que está el tema de los juegos. 
Los jugadores intentan contarte su última 
"batallita”. Los despistados apenas se atre¬ 
ven a preguntar si tú sabes realmente qué 
hace el energúmeno que, escudado por 
una pantalla de cartón, grita a un grupo 
de extasiados seguidores. Y los fotógrafos 
de los mass media realizan estudiados 
montajes para que el gran público se 
entere de una vez por todas de qué va 
esto de los juegos: “Por favor, coge las car¬ 
tas con aire de jugador de poker, y que tu 
compañero tire los dados, mientras el 
árbitro parece querer ordenar las figuras 
esas tipo Robocop japonés, será una foto 
fantástica. ¿No hay ninguna chica por ahí 
que quiera salir?". 

Por una de esas casualidades del destino 
(ese gran capullo que me complica la vida) 
siempre he estado implicado en este tipo 
de desenfrenos lúdico-festivo-multitudi- 
narios que, sinceramente, nunca me han 
atraído demasiado. Más sinceramente, no 
me atraen en absoluto. He vivido cada año 
reuniones preparatorias, discusiones, 
carreras, sofocos... hasta llegar al gran día 
inaugural de lo que fuere (ah, aquellas Jor¬ 
nadas con nombre de bacilo dunlendino, 
las Jesyr, que impusieron a lo largo y 
ancho de nuestra geografía ia palabra Jor¬ 
nada y nos convirtieron a todos en... ¿jor¬ 
naleros del rol?). 

Mi reacción es siempre la misma, ya se 
trate de la Gencon, el Día de Joc o ia ver¬ 
bena de Sant Joan: salir corriendo. Es lo 
que pienso hacer el viernes día 3 de 
noviembre, cuando se abran, con toda la 
pompa y circunstancia, las puertas de la 
Gencon 95. Mi trabajo ya estará hecho y 
podré huir, que es lo que me gusta. Dis¬ 
frutad vosotros de la Gencon. Yo estaré en 
casa comiendo palomitas y destroquelan- 
do fichas del juego que pondré en marcha 
una vez mis compañeros hayan superado 
la resaca de las jomadas. 

José López Jara 











KALEVALA, LA FORJA DE HÉROES 


Para quien no lo recuerde nos 
vamos a permitir recordar que esta 
sección de LIDER está dedicada a 
comentar todos aquellos juegos, de 
cualquier tipo, que nos enviéis de 
factura no profesional y que no 
hayan sido publicados 
comerciaimente, convocándose 
entre ellos un premio para elegir el 
que para nuestro juicio sea el mejor. 
El ganador de la anterior edición fue 
El santo Eje, creado por Héctor R. A, 
que también es el autor del juego 
que a continuación comentamos. 

por Francisco Franco Garea 


uando a la redacción llegó Kale- 
vala a todos nos llamó podero- 
Hf sámente la atención una inocen- 
(c (rase en la parte inferior de la 
portada; juego de rol en la Finían 
dia mítica ^Ur luego de rol nrihn n- 

tado en la Finlandia mítica? A primera 
vista no parece un tema con muchas posi¬ 
bilidades ni muy atrayente, pero una vez leído 
se revela corno uno de los más originales juegos 
medievales fantásticos que he leído. El Kalevala 
es la epopeya nacional finlandesa y en ella se 
recogen leyendas sobre la creación del mundo 
y se relatan los enfrentamientos entre tribus así 
como las andanzas de los héroes. Pero aquí éstos 
no responden en absoluto al arquetipo al que 
todos estamos acostumbrados. No son guapos, 
no son altos, no eran el primero de la clase,- más 
bien al contrario: físicamente normales, arteros 
y con un concepto del honor que escandalizaría 
al más libertino de los caballeros (en partidas de 
Pendraron he visto de todo). Basándose en todo 
esto, Héctor ha desarrollado un completo y 
muy interesante juego de rol. Escrito a máqui¬ 
na de forma más que correcta y encuadernado 
en canutillo, Kalevala contiene los siguientes 
capítulos: ¿Qué es un juego de rol?,- Kalevala, 
tierra de héroes,- Creación de personajes,- Las 
habilidades en Kalevala,- La magia en kalevala,- 
Combate y movimiento,- Economía en Kaleva¬ 
la; Mito, bestias,- La creación de los cantares, el 


OTROS JUEGOS 


El Daieclrez Nuclear (comentario en LIDER44) 

Juego estratégico abstracto basado en el ajedrez. 

Pedidos a José M. Gómez, Apdo. de correos 1673,33.011 Oviedo (Asturias). 

Dragón Ball (comentario en LIDER45) 

Juego de rol basado los mangas y la serie televisiva de animación. 

Pedidos a Gorka Justo, c/v¡rgen dei Carmen 14,3 o B, 20.012 Donostia (Guipuzkoa). 

Cuild (comentario en LIDER46) 

Juego de rol ambientado en Dune. 

Pedidos a Ismael Moya, Club de Rol Krítik, Casal de Joves de Les Corts, 
c/ Masferrer 33,08028 Barcelona. 

Two Worlds (comentario en L1DER47) 

Juego de rol con ambientación mezcla de Cyberpunk y La Llamada de Cthulhu. 
Pedidos a Club Lalassuxul, Avenida Madrid 60, I o 2 a , 08.028 Barcelona. 

Las Carras del Dragón (comentario en UDER49) 

Juego de rol medieval-fantástico. 

Pedidos a Club A.D.T., Avenida Pai'sos Catalans 24, 7° A, 43.202 Reus. 

Si tienes algún juego para enviarnos, puedes hacerlo a LIDER, 
c/Recaredo 2, local 20,08005 Barcelona, indicándonos tu nombre y dirección, 
teléfono y precio (si es que te decides a ponerlo a la venta). 


manejo del Runoia y la dirección de juego,- así 
como dos apéndices, uno dedicado a mostrar 
planos de los pueblos citados en el Kalevala y 
otro que es un módulo. Como se puede ver 
antes no he utilizado el adjetivo completo de 
forma vanal Todos los capítulos están redacta¬ 
dos con una gran capacidad de síntesis y mucha 
corrección en el uso del lenguaje. 

El sistema de juego está basado en porcentajes, 
pero no está inspirado en ningún otro juego sino 
que ha sido desarrollado desde cero. El resulta¬ 
do es un sistema rápido y sencillo que tiene una 
elegancia y buen hacer que para sí quisieran 
muchos juegos de rol editados comercialmen¬ 
te. De todo el conjunto es especialmente des- 
tacable el sistema de magia. En Kalevala todos 
los PJs pueden utilizarla y ésta no utiliza listas 
de conjuros ni nada que se le parezca, además 
si los jugadores quieren que sus hechizos ten¬ 
gan efecto deberán cantarlos. 

De todo lo bueno que se puede decir de Kaleva¬ 
la, lo mejores que consigue ser original dentro 
de un tema (el medieval fantástico) que desde 
hacía años parecía estar totalmente agotado Aun 
así tiene un elemento que puede resultar un arma 
de doble filo en jugadores poco escrupulosos. 
Los personajes de Kalevala, como ya he dicho 
anteriormente, no son ejemplos de rectitud y 
esto puede ser malinterpretado muy fácilmente. 
Una cosa es que sean maquiavélicos, que recu¬ 
rran a cualquier medio con tal de llegar a un fin, 
y otra es que se entiendan como personajes mal¬ 
vados en la tradición del alineamiento caótico 
del Advanced Duntjeons & Drai)ons. Como en casi 
lodo en esta vida la respuesta es la moderación. 
No es juego apto para novatos ni para sedientos 
de sangre, es para aquéllos que quieran probar 
un nuevo y fascinante estilo de aventuras en un 
inusual mundo medieval fantástico. 

Si se me permite quisiera recomendar a Héctor 
que pensara muy seriamente en la posibilidad 
de editar el juego comercialmente. Creo que 
con un poco más de trabajo se podría hacer 
publicable y, aunque tal vez no sería un éxito de 
ventas, seguro que aquellos roleros con buen 
olfato no lo dejarían escapar. 

Quien este interesado en conseguir un ejemplar 
de Kalevala, en recibir información o simplemen¬ 
te en contactar con su autor puede mandar una 
carta indicado sus datos y número de teléfono a 
la siguiente dirección: 

Héctor R. A., c/. Ato. Tienda n u 6, Principal D 

33012 Oviedo 

Asturias 



I 


COMO ANDAR EN BICICLETA 


El látigo de nuestro redactor-führer 
lame mis puntiagudas orejas, sin 
tener la más mínima consideración 
nacía ia nostalgia que me embarga. 
50, ahí es nada. No se imagina que 
llevo tres noches releyendo todas 
mis diatribas con una lagrimita en 
los ojos: que si tenéis que pintar las 
figuras, que si no se deben hacer 
trampas, arengas a la no-violencia, 
pifias memorables, loor a las 
jomadas, consejos sobre cómo 
improvisar o dominar el "tempo"... 

incluso, como no, el tópico de la 
falta de chicas en el cotarro. Ocho 
años andando y haciendo camino. 


cinco de discursos uruk. No 
I sabéis como admiro en ciertos 

\J.A momentos a esos profesiona 

^ les jurásicos de la política que, 

a pesar de los años en danza, 
no agotan sus argumentos. O 
los agotan, pero disponen del gran "savoir faire” 
para que no lo parezca. 

Hoy cabalgo entre el binomio cansancio-nos¬ 
talgia y la ducha refrescante que recibí la sema¬ 
na pasada al visitar la Feria de Juegos de Essen. 
¿Estáis sentados? Pues va el dato: ciento veinte 
mil visitantes en la ed¡ 
ción anterior, y 

este año probable- . k \ i\ I í A 

tro de juegos, esti- f 

los y edades. Uau. 1A 

Ante esto ¿depresión 
comparativa o esperanza? 1 



Tomando unas margaritas en una cantina mexi¬ 
cana (o en lo que unos alemanes pueden enten¬ 
der como cantina mexicana), Pete Fenlon, factó¬ 
tum de ICE y gurú carismático donde los haya, 
me consolaba: - Tranquilo, Francis la cosa está 
clara, esta gente ni tiene tan buen tiempo como 
vosotros, ni tienen tan buena televisión como 
nosotros,- no tienen más opción que jugar. 

- ¡Maldito sea el agujero de la capa de ozono! 
¡Algo de este "frío-gcnerador-de-ludopatías" ya 
nos iría bien a nosotros!- me respondí. 

Pero las comparaciones de cifras no son la lec¬ 
ción refrescante de Essen. Lo que de 
verdad alegra el cora- 

1 K Á A n A zón es enconl:rar,:e a 

Á)t\ Á Pete Fenlon, a Steve 
h Á hr Jackson o a tantos 

li lí I 0/ Qs r \ otros veteranos cre- 

I / i \ V ¡/ly adores de juegos 

j J f tirando de un carro al 
n —¡Q á^\ que se s '8 ue subiendo 

tanta y tanta gente 

O I nueva. Y el viejo perche- 
I rón comparte tiro con el 
I joven pura sangre: ni 

una sola coz, 
adelante. Ver esta 
ilusión tan propia del cha- 
jí val que empieza en los 

ojos de esos ilustres 

\ - ¡ tener fe 

tenemos entre manos y 

/{'..'■ ) ble llegara la jubilación 
sijpj con la cabeza bien alta. 
jS-jjl C.uando era más joven 
pT/ como otros tantos, era 

J-tP monitor de campamen- 

tos de montaña. Una 
WW amiga inseparable dejó las 
excursiones al acabar magisterio. 
En su momento no lo entendí Ahora 
lo veo más claro. Pero confío muy mucho 
en que, a pesar de las pausas (que llega- 
rán, por ley de vida), nosotros siem- 
pre podamos retomar el hilo. 
Hacía mucho que no jugaba, y el 
martes babeé de placer cuando 
acabé a tiros con un shanlak 
ante la mirada perdida de mi 
H catatónico rom pañero Ele 
B, hecho, esto nuestro es como 
^B andar en bicicleta. 



consultorio del orco francis 


RUÑE CONSULTAS 



Volvemos a dedicar nuestra atención 
a uno de los juegos pioneros en 
nuestro país, y al que durante 
mucho tiempo hemos tenido 
demasiado arrinconado, RuneQuest. 
queremos resarcir a todos los 
a él. Y como muestra, un 
botón. A continuación os 
algunas de las dudas que 
hecho llegar sobre él. 

por el Pato Lucas 


Un arma que golpea 
accidentalmente o con 
intención una substancia 
más dura que ella misma, 
¿cómo resulta afectada? 


sta pregunta no es de RumQucsl, es de 
Física Avanzada Bien, si el golpe se produce de 
manera intencionada, el arma sólo resultará 
dañada si la tirada de impacto es una pifia. En 
tal caso el arma dañaría a sus propios puntos de 
armadura, tirando para ello el daño habitual que 
causa y añadiendo el posible modificador al 
daño aportado por el usuario, pero no se ten¬ 
drán en cuenta los puntos de daño sumados por 
cualquier tipo de magia que el arma lleve sobre 
si. Todo el daño que supere los PA del arma se 
quitará directamente de éstos, aunque el ata¬ 
cante no se verá afectado en sus propias carnes. 
De todos modos, aunque la tirada de daño sea 
menor que los PA, el arma pierde un PA. Obvia¬ 
mente, si dichos PA llegan a ser cero, el arma se 
rompe. 

Por ejemplo, Igor el Bestia es un guerrero huma¬ 
no con un modificador de daño de + 1D6 que, 
armado de una espada de doble puño (daño 2D8), 
se decide a golpear a una indefensa puerta, de 
acero reforzado, por puro morbo. Tira los dados 
y saca un 00: mal asunto, sobre todo si tenemos 
en cuenta que va de 25%. Vamos, que es una pifia. 
Igor tira el daño de su arma y le suma su mo¬ 
dificador, obteniendo un total de 19. Teniendo 
en cuenta que su arma tiene 12 PA, pierde 7, con 
lo que le quedan 5, mientras que a Igor no le pasa 
nada. Gracias por tu colaboración, Igor. 

la tirada de impacto no fue una pitia sino un 
no tiene por qué pasar nada, aunque un 
ctor especialmente cruel puede considerar 
armas de filo y/o empalantes resulten 
a consecuencia de los golpes y pierdan 
efectividad. En este caso, el arma hará 
de daño tras haber fallado un 
igual a su propia tirada (por 
que causa 2D8 puntos de 
menos después de haber 
contra un objeto de mayor 
nulativo, pero el daño 
r por debajo de cero. 

que pensar que, por 
tres kilos y medio de 
a siempre son dig- 


daño, 
fallado 
dureza). El 
causado 
Además, el 
muy mellados 
arma cayendo s< 
nos de respeto. 
Un Director de 
autentico sádico, 


sea cruel, sino un 
que incluso los 


aciertos dañen el arma, sólo que en este caso el 
número de golpes necesario para afectarla se dupli¬ 
ca (2D8x2 en el ejemplo anterior). Ahora bien, si 
la intención del golpe es precisamente romper el 
arma, será necesario tirar la habilidad pertinente 
(o DESx3, lo más alto) para impactar: los fallos y 
las pifias no tienen efecto y los aciertos son tra¬ 
tados como las pifias del primer supuesto. 

En cuanto a las armas que golpean accidental¬ 
mente a objetos más duros, el asunto es más sim¬ 
ple. Se enfrentan los PA del arma a los del obje¬ 
to en cuestión utilizando la tabla de resistencia. 
Si el arma pierde, se "daña" a sí misma como veí¬ 
amos antes, sólo que en este caso nada más pier¬ 
de un punto de armadura independientemente 
de la cantidad de daño que rebase dichos PA. Si 
el arma gana, queda intacta. 

Por último, una cuestión muy importante: en 
muchas ocasiones, la única regla que vale es la 
del sentido común. El Director debe recordar 
que no sólo cuenta la dureza de un objeto, sino 
también su tamaño y el que sea móvil o esté fir¬ 
memente plantado en el suelo. Además, el que 
un cuerpo tenga más PA que otro no siempre 
quiere decir que sea de mayor dureza. Así, un 
dragón tiene 24 puntos de armadura, pero no 
porque su piel sea más dura que el bronce o el 
acero, sino porque es considerablemente gaie- 
sa, por lo cual sería absurdo que las armas que 
impactasen contra él pudieran romperse (otra 
cosa es lo que les pase a los suicidas que las 
empuñan, pero...) 


¿El que un arma sea utilizada por un 
personaje con un gran modificador 
al daño puede dañarla? 


Habitualmente no. Por muy fuerte que el PJ sea, 
lo que cuenta es la dureza del blanco más que la 
fuerza del impacto. El que un slarge gigante con 
+ 3D6 al daño golpee una pila de algodón con 
una alabarda no estropea ésta. Eso sí, si te das 
cuenta es más fácil que un arma se rompa al cho¬ 
car contra un objeto más fuerte si el modifica¬ 
dor al daño del que la utiliza es muy alto. Ima¬ 
gínate como quedaría el espadón de Igor si éste 
hubiese tirado 3D6 de modificador en vez de 
lDó. Naturalmente, en circunstancias 
extraordinarias, la fuerza del golpe puede con¬ 
tar, pero eso lo dejo a tu criterio. Por cierto, no 
sé de dónde sacas que los gigantes necesitan un 
mínimo de PA en sus garrotes... 






LA TIERRA MEDIA... EN TU BARAJA 


Al calor de la avalancha Magic y sus 
secuelas, llega hasta nosotros un 
nuevo juego de cartas que promete 
ser una revolución en este tipo de 
juegos y una ayuda interesante para 
los jugadores de El Señor de los 
Anillos. Y decimos revolución 
porque representa un paso al frente 
en el tema de las ilustraciones de las 
cartas y por ciertos conceptos 
novedosos como son las tiradas 
de dados para decidir 
algunas situaciones. 

por Enric Grau 


ara conocer un poco la intención 
del juego nada mejor que leer 
su introducción: 

"Durante la Tercera Edad, los 
Valar enviaron cinco Magos a la 
Tierra Media para unir y aconsejar 
a los Pueblos Libres en su lucha contra Sauron, el Señor 
Oscuro. Sin embargo, a estos Maiar se les prohibió domi¬ 
nara los pueblos Je la Tierra Media o enfrentarse al Señor 
Oscuro utilizando su mismo tipo Je poder. Estos cinco 
hechiceros fueron conocidos como los "Magos' (o los 
"Islari") de la Tierra Media, e individualmente asumieron 
los nombres de Gandalf, Saruman, ¡ladatjast, Alalar y 
Talando." 

El jugador puede ser uno de estos cinco Magos, 
y su objetivo es reunir las Fuerzas de los Pueblos 
Libres para poder resistir a Sauron. Evitando de 
paso ser arrastrados por la corrupción que lodo 
poder engendra y que es el arma que Sauron, 
por mano de nuestro contrincante, tiene para 
derrotarnos. En la historia original los Magos 
no llegaron a un acuerdo sobre cual era la mejor 


manera de conseguir su objetivo. Según el libro 
El Señor de los Anillos, el único que lo consiguió 
fue Gandalf. Saruman fue corrompido por el 
poder, Radagast se unió demasiado a la tierra y 
Alatar y Palando desaparecieron en el Este. 
Con este juego de cartas revivimos el ambien¬ 
te, las situaciones, personajes, etc... de la Tierra 
Media, pudiendo disfrutar una y otra vez de esa 
magia especial que los mundos de Tolkien evo¬ 
can. Una magia no igualada por ninguna otra 
ambientación o fuente de inspiración en nues¬ 
tro mundillo lúdico tan ávido de buenas histo¬ 
rias. Lina magia que ha sido adapatada y ver- 
sionada por muchos autores de juegos de rol 
(eso sí, cambiando nombres y detallles, no sea 
que parezca un plagio). Y una magia que ahora 
podrás revivir, no sólo como hasta ahora 
mediante el juego de rol El Señor de los Anillos, 
sino también con las cartas en la mano. Sin duda 
merece la pena perder algo de tiempo apren¬ 
diendo las reglas para poder introducirnos en 
ese mundo. Que os lo paséis bien. 





EL RETORNO DEL REY 


¡Por fin! Después de bastante 
tiempo anunciándolo, por fin está 
completa la traducción de 
Middle-Earth: The Wizards (que en 
castellano se llamará El Señor de los 
Anillos, juego de cartas 
coleccionables de la Tierra Media), el 
juego de Iron Crown Enterprises 
ambientado en los épicos relatos de 
J.R.R. Tolkien. Como es más que 
probable que para cuando leáis 
estas líneas tengáis en vuestras 
manos una baraja de juego, 
en el siguiente artículo os 
desvelamos y describimos hasta el 
más ínfimo detalle los mecanismos, 
objetivos, reglas y demás chanchu¬ 
llos del juego de cartas más espera¬ 
do de los últimos tiempos. 


Por Gaerandil el Nórdico 


La premisa: cinco 
ancianos que no son 
lo que parecen 


¡9 

wf orno todos sabréis (si habéis sido 
buenos y habéis leído El Señor de los 
Anillos o, en su defecto, el número ante¬ 
rior de LIDER), en el primer milenio de la Ter¬ 
cera Edad los Valar enviaron a cinco de sus sir¬ 
vientes hasta la Tierra Media para que unieran 
a los Pueblos Libres en su desesperada lucha 
contra Sauron. Esos cinco espíritus inmorta¬ 
les, bajo el aspecto de cinco ancianos, arriba 
ron a las costas del Continente Medio bajo el 
nombre de los Istari, y con un propósito muy 
claro,- sin embargo, sólo uno de ellos, el Pere¬ 
grino Gris, logró su cometido: finalmente, 
Ganda! f logró unirá las escasas fuerzas de los 
Pueblos Libres para que se enfrentaran a Sau¬ 
ron en una batalla desesperada. Por el camino 
se quedaron Saruman (quien sucumbió a la 
atracción del poder y perdió por completo todo 
su esencia vital), Radagast (que se centró en sus 
plantas y sus animales y olvidó su propósito) y 
Pallando y Radagast, los dos Magos Azules que 
se adentraron en el Este de la Tierra Media y 
nunca volvieron a aparecer en las crónicas de 
los Hombres). 

Ahora, gracias a SATM, puedes volver a escri¬ 
bir la historia y conseguir lo que logró Gandalf 
con cualquiera de los cinco Istari. El camino es 
largo y arduo, pero las recompensas merecen la 
pena 


El objetivo 

Como Istar, tu objetivo es reunir el mayor 
número de recursos a favor de la causa de los 
Pueblos Libres. Entre dichos recursos se encuen¬ 
tran los personajes más famosos, los aliados más 
variopintos, las facciones más aguerridas, los 
objetos más míticos, y así podríamos continuar 
con una larga lista. Cada uno de dichos facto¬ 
res te proporciona puntos de Victoria. Llegado 
un momento determinado, a pactar entre los 
dos jugadores, los Pueblos Libres se reunirán en 
el Concilio Libre para determinar cuál es el 
Mago cuyo consejo deberán seguir en su lucha 
contra Sauron. El Istar que mayor cantidad de 
puntos de Victoria tenga en ese momento es el 
que gana la partida. 

SATM es un juego especial en lo que se refiere 
al número de cartas que se roban por turno. Un 



jugador suele robar más de una (y más de dos) 
cartas por turno, de forma que es habitual que¬ 
darse sin cartas en la baraja de juego. Por eso, 
el Concilio Libre suele ser convocado una vez 
se han quedado sin cartas (se han "agotado") las 
dos barajas de juego. Sin embargo, los jugado¬ 
res pueden pactar de antemano la duración de 
la partida (tal y como se indica en el libro de 
reglas). 

Sin embargo, hay otras dos maneras de finali¬ 
zar una partida antes de tiempo, a saben 
“ Durante la partida, un jugador puede mover 
a una de sus compañías en las que se encuentre 
el Anillo tínico hasta el Monte del Destino. En 
tal caso, si juega las cartas adecuadas, puede 
lograr destruir el Anillo tínico. El jugador gana 
la partida automáticamente. 

• En cualquier momento, un jugador puede 
poner en juego la carta del Istar al que repre¬ 
senta. Pese a que es un personaje muy podero¬ 
so, un Mago corre ciertos riesgos. Si, por algún 
motivo, el Mago revelado de un jugador es 
eliminado (sea en combate o pnr causa de la 
corrupción), el jugador pierde la partida auto¬ 
máticamente. 


Tipos de cartas 
y número de mazos 

Existen cinco tipos de tipos de cartas y dos 
mazos diferentes. A continuación paso a des¬ 
cribirlos uno por uno: 
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• Cartas de Personajes: Dentro do las cartas de 
personajes se encuentran los individuos más 
importantes de todos los Pueblos Libres. Así, 
podremos alistara nuestro servicio a Boromir II, 
a Thorin Escudo de Roble, a Elrond Medioelfo 
o a Sana Gamyi. 

• Cartas de Recursos: Estas son las cartas que 
nos proporcionarán los puntos de Victoria: 
están divididas, entre otros, en Aliados (Bárbol, 
Gollum o Sombragrís), Facciones (el Ejército de 
los Muertos o los Beórnidas) y Objetos (Dardo, 
Glamdring y la Piedra de Arca, así como todos 
los Anillos del Poder). 

® Cartas de Adversidades: Las cartas de adversi¬ 
dades representan los peligros y las criaturas 
"malvadas” a las que deberán enfrentarse tus per¬ 
sonajes en sus andanzas por la Tierra Media. Sin 
embargo, estos obstáculos se juegan de forma 
"pasiva", pues hay que recordar que en 5ATA4 
todos los jugadores son "buenos", y las adversi¬ 
dades son jugadas como si fueran algo que ya se 
encuentra allí. Las cartas de adversidades pueden 
ser divididas, entre otros, en cartas de Criaturas 
(los Nueve jinetes, Ella-laraña, el Balrog), cartas 
de Sucesos (Invierno Frío,...) y cartas de Corrup¬ 
ción (que pueden eliminar a cualquier persona¬ 
je, por invulnerable que sea en combate). 

• Cartas de Lugares-, Presentan los puntos a los 
que se desplazan tus personajes en sus viajes a 
través de la Tierra Media. Según la situación y 
las características de cada lugar, podrás jugar un 
tipo u otro de cartas de recursos. Así, en Ost- 
in-Edhil podrás jugar Anillos de Oro, mientras 
que en Tolfalas simplemente podrás jugar otros 
tipos de objetos. 

• Cartas de Regiones: Representan las regiones 


que cruzan tus personajes para llegar hasta sus 
lugares de destino. Sólo son utilizadas en las 
Reglas Estándar, y no en las Reglas Básicas. 

Las cartas de lugares (junto con las cartas de 
regiones si se juega con las Reglas Estándar) 
forma la baraja de localizaciones. Por otra parte 
tenemos la baraja Je juego, que está formada por 
un máximo de 10 cartas de personajes y un 
número igual de cartas de recursos y de adversi¬ 
dades. Durante una partida un personaje va 
robando cartas de su mazo de juego y eligien¬ 
do las cartas que desea utilizar del mazo de loca¬ 
lizaciones. 

La influencia 

Al empezar el juego, cada Mago cuenta con una 
reserva de 20 puntos de influencia general. 
Puede utilizar dichos puntos para controlar a 
cualquier número de personajes, teniendo en 
cuenta que la suma total de todos los atributos 
de Mente de los personajes que controla no 
puede ser superior a 20. El atributo de Mente 
de cada personaje nos da una idea de su 
importancia dentro del trasfondo general de la 
Tierra Media. Así, Elrond Medioelfo será más 
importante (y más difícil de controlar) que 
Robin Madriguera, aunque el Señor de Riven- 
del tendrá más habilidades especiales que el sim¬ 
pático Oficial de la Comarca. 

Sin embargo, el uso de la influencia no acaba 
ahí. Además, cada personaje tiene un atributo 
de influencia directa. Aquellos personajes que 
tienen una influencia directa superior a 0 pue¬ 
den intentar controlar a otro personaje si sus 


puntos de influencia directa son superiores al 
atributo de Mente del personaje al que desean 
controlar. De esta forma, si el Mago escoge bien 
sus personajes, podrá tener en juego una serie 
de individuos cuya suma total de los atributos 
de Mente supere 20. En el caso de que un juga¬ 
dor decida jugar la carta del (star al que repre¬ 
senta, su potencial aumentará en gran medida, 
puesto que, además de ser un personaje pode¬ 
roso, un Mago proporciona 10 puntos de 
influencia adicionales cuando se encuentra enci¬ 
ma de la mesa. 

El turno del jugador 

A continuación se encuentra, brevemente resu¬ 
mido, el turno de un jugador: 

Fase de enderezamiento: Todas los personajes 
son enderezados (o curados si se encuentran en 
un Refugio), y todas las cartas que no son de 
lugares son enderezadas. 

Fase de organización: Se puede poner en juego 
un personaje, reorganizar compañías de perso¬ 
najes, transferir objetos, etc. Cada compañía 
juega una nueva carta de lugar boca abajo, repre¬ 
sentando el lugar al que desea desplazarse. 

Fase de sucesos duraderos: Se eliminan las car¬ 
tas de sucesos duraderos y se pueden poner en 
juego otras nuevas. Las cartas de sucesos dura¬ 
deros duran un turno completo de cada jugador. 
Fase de movimiento/adversidades: Se revelan las 
cartas de lugar al que se ha movido cada com¬ 
pañía. Por cada compañía, el jugador y su opo¬ 
nente roban tantas cartas como indique la carta 
de lugar, y el oponente juega todas las cartas de 






adversidades que desee contra la compañía 
objetivo (hasta un máximo igual al número de 
personajes que forman la compañía). 

Fase de lugares: Cada compañía puede girar su 
carta de lugar y una de sus cartas de personajes 
para intentar jugar una carta de recursos. De 
hacerlo así, primero deberán enfrentarse al ata¬ 
que automático del lugar (de haberlo), y a con¬ 
tinuación resolver la situación según la carta de 
recurso que se desee jugar. 

Fase de final de turno: Cada jugador se descar¬ 
ta de una carta y roba hasta tener ocho cartas 
en la mano. 

El movimiento 

Una vez en juego los personajes, estos se pue¬ 
den unir en compañías y viajar por la Tierra 
Media. En las Reglas Básicas sólo se utilizan las 
cartas de lugares, y el movimiento sólo se puede 
realizar desde uno de los cuatro Refugios hasta 
cualquier otro lugar que se encuentre dentro del 
itinerario de ese Refugio, o viceversa. Antes de 
que os tiréis de los pelos, me explicaré un poco 
mejor. Un Refugio es un lugar totalmente pro¬ 
tegido de la amenaza de la Sombra en el cual 
los personajes pueden descansar y curarse sin 
correr ningún peligro. Los cuatro Refugios de 
la Tierra Media son Rivendel, Lorien, Edhellond 
y los Puertos Grises. Cada una de las cartas de 
lugar lleva indicado un itinerario hasta el Refu¬ 
gio más cercano,- dicho itinerario aparece en 
forma de símbolos que representan las regiones 
que se deben cruzar para desplazarse desde ese 
lugar hasta el Refugio más cercano. Sin embar¬ 


go, sólo se indican dichas regiones mediante el 
tipo de símbolo de cada región. Es en este punto 
cuando debemos indicar que todas las regiones 
de la Tierra Media están divididas en seis cate¬ 
gorías, según su situación: Región Libre, Región 
Fronteriza, Tierras Salvajes, Tierra de la Som¬ 
bra, Región de la Oscuridad y Costa. Así, cada 
uno de los itinerarios estará formado por una 
serie de símbolos que a su vez indicarán el tipo 
de regiones que se deben cruzar para alcanzar 
un Refugio. Por lo tanto, un personaje o com¬ 
pañía de personajes puede moverse desde un 
lugar hasta el Refugio más cercano, desde un 
Refugio hasta uno de los lugares que contengan 
dicho Refugio en su itinerario, o bien, si el des¬ 
plazamiento es especialmente largo, desde un 
Refugio hasta otro Refugio, y desde ahí hasta el 
lugar de destino. Sí, ya sé que parece un poco 
difícil, pero si no lo habéis entendido, volved a 
leer toda la parrafada con más detenimiento. 
¿Qué, ha quedado aclarado? Eso espero. De lo 
contrario, siempre podéis consultar en esta 
misma LIDER el artículo de dudas y preguntas 
que pueden surgir al leer las reglas del juego. Fn 
el mismo debería haber algún ejemplo de movi¬ 
miento. 

Sin embargo, el movimiento no acaba ahí. Lina 
vez una compañía ha llegado a su lugar de des¬ 
tino, tanto el jugador que ha movido la compa¬ 
ñía como su oponente roban el número de car¬ 
tas indicado en la carta de lugar. Cuanto más 
peligroso sea el lugar, más cartas robará tu opo¬ 
nente. A continuación, el oponente puede jugar 
sus cartas de adversidades. El único límite (el 
llamado "límite de adversidades") es que no se 
pueden jugar más cartas que personajes se 


encuentran dentro de la compañía (un Fdobbit 
cuenta como medio personaje). Así, si una com¬ 
pañía está formada por tres personajes, el opo¬ 
nente no podrá jugar más de tres cartas de ad¬ 
versidades contra la compañía. Por si fuera 
poco, el oponente sólo podrá jugar cartas de 
adversidades 'jugadles 1 ' en las regiones o el lugar 
por el que se ha desplazado la compañía. Por 
ejemplo, si la compañía no se ha movido a tra¬ 
vés de ninguna Región de la Oscuridad, el opo¬ 
nente no podrá jugar a la adversidad-criatura del 
Rey Brujo. Sin embargo, si la compañía ha cru¬ 
zado dos Fierras Salvajes, el oponente sí que 
podrá jugar a Tom el Troll contra la compañía 
(la carta de Tom tiene como requisito especial 
la presencia de dos símbolos de Tierras Salvajes 
para que pueda ser jugada). 

Lina vez solucionados todos los conflictos, algu¬ 
no de los personajes enderezados de la compa¬ 
ñía puede intentar jugar alguna carta de recur¬ 
so en el lugar en que se encuentran. Para 
hacerlo, debe girar la carta del lugar, enfrentar¬ 
se a su ataque automático (de haberlo) y resol¬ 
ver la situación según el tipo de carta de recur¬ 
so que se desee jugar. 

El combate 

Como habréis comprobado, pese a que todos 
los jugadores son "buenos", el combate es algo 
habitual en 5ATM. Por eso a continuación os 
vamos a describir punto por punto cómo se 
desarrolla. 

Todos los ataques que recibirá una compañía 
tienen una serie de atributos: Golpes, Poder y 
Resistencia. El número de golpes de un ataque 
suele determinare! número de personajes de la 
compañía que serán atacados. Es decir, si un ata¬ 
que cuenta con tres golpes, tres personajes de 
la compañía defensora serán atacados (a elec¬ 
ción del defensor). Sin embargo, si el ataque 
tiene más golpes que personajes tiene la compa¬ 
ñía, los golpes que sobran pueden ser utilizados 
como penalizadores -1 al Poder de un persona¬ 
je. Puede haber otras modificaciones al Poder 
de alguno de los contendientes (según se jue¬ 
guen algunas cartas, o según los objetos con los 
que cuenten los personajes). Lina vez contabi¬ 
lizadas todas las modificaciones, se deben tirar 
2D6. ¡Fdorror! ¡Maravilla Efectivamente, pese a 
ser un juego de cartas, en SATM también in¬ 
terviene el azar. Pese a ser un concepto nuevo 
en el mundo de los juegos de este tipo, es una 
añadidura original y no es tan molesta como en 
principio parece. Aun así, y por si los jugadores 
se niegan a utilizar dados, cada una de las car¬ 
tas de la baraja de juego tiene un número mar- 






cado en el margen derecho, de forma que cuan¬ 
do se necesite determinar un valor aleatorio, 
sólo se debe destapar la siguiente carta de la 
baraja de juego (aunque dicha carta queda des¬ 
cartada, por lo cual este método no es dema¬ 
siado recomendable si tu estrategia se basa en 
una única carta). 

El resultado de los 2D6 debe ser añadido al 
Poder modificado del personaje que se defien¬ 
de. Si el resultado es superior al Poder del ata¬ 
que, el personaje ha derrotado al golpe. Si todos 
los golpes de un ataque son derrotados y el ata¬ 
que tiene una Resistencia igual a o falla un 
chequeo de Resistencia, el jugador gana los pun¬ 
tos de Victoria indicados en la carta. Si el resul¬ 
tado es igual al Poder del golpe, el golpe no 
tiene ningún efecto. En los demás casos, el 
golpe ha tenido éxito y el personaje objetivo 
queda herido: además, debe realizar un che¬ 
queo de resistencia. 

Para realizar un chequeo de Resistencia contra 
un ataque, el personaje defensor hace una tira¬ 
da: si el resultado es superior a la Resistencia del 
ataque, el ataque es derrotado y el jugador gana 
los puntos de Victoria. Para realizar un chequeo 
de resistencia contra un personaje, el persona¬ 
je atacante hace una tirada: si el resultado es 
superior a la Resistencia del personaje, el per¬ 
sonaje es eliminado. 


Corrupción 

Si alguno de vosotros ha comenzado a buscar 
los personajes más invulnerables de todo el uni¬ 
verso Tolkien para incluirlos en su baraja, será 
mejor que lea esto antes de continuar. Existe 
otra forma para eliminara un personaje: las car¬ 
tas de corrupción. Un personaje comienza con 
un total de puntos de corrupción igual a 0, pero 
ciertas cartas y una gran cantidad de objetos 
proporcionan puntos adicionales de corrupción. 
En algún momento, una carta puede obligar a 
algún personaje a hacer un chequeo de corrup¬ 
ción. En tal caso, el personaje debe hacer una 
tirada con los modificadores adecuados. Si el 
resultado es superior al total de puntos de 
corrupción, no sucede nada. Si el resultado es 
igual o un punto inferior al total de puntos de 
corrupción del personaje, el personaje queda 
descartado (si el personaje es un Mago, su juga¬ 
dor pierde la partida automáticamente). En los 
demás casos, el personaje es eliminado (y si es 
un Mago, su jugador pierde la partida) 

Hay que dejar claro la diferencia entre 'descar¬ 
tado" y 'eliminado". Un personaje “eliminado'' 
no puede volver a entrar nunca en juego (ni 
siquiera en el bando del contrario). Un perso¬ 


naje 'descartado' 1 vuelve a formar parte de la 
baraja de juego cuando ésta se agota por pri¬ 
mera vez, y puede volver a entrar en juego en 
cualquiera de los bandos. 


Reglas básicas y reglas estándar 

Todo lo que explicado hasta ahora forma parte 
de las Reglas Básicas. Sin embargo, cuando se 
llegan a dominar las Reglas Básicas, el libro de 
reglas ofrece las Reglas Estándar, que no son 
sino un paso adelante. Aunque no contienen 
demasiadas modificaciones (las más importantes 
son que puedes influirá algún personaje, aliado 
o facción del contrario para a continuación 



Ambiental. Modifica el Poder de un ataque de 
Muertos Vivientes en un -1. 

Opcionalracntc. si están enjuego las Puertas dc¡ 
Amanecer, tratar una Región de ia Oscuridad í 11 
como si fuera una Tierra de ia Sombra Mío una 
Tierra de la Sombra i a ] como si fuese una Tierra 
Salvaje i í J. 

No puede ser duplicada. 


ponerla enjuego tú mismo), os recomiendo que 
primero dominéis por completo las Reglas Bási¬ 
cas. Una vez se dominan los fundamentos, las 
Reglas Estándar no presentan ningún problema. 


Frencuencia número, 
presentación y otros cotillees 

El juego cuenta en su primera edición con 484 
cartas de impecable presentación, como habréis 
comprobado (o pronto tendréis oportunidad 
de comprobar). De ellas, hay un total de 121 
cartas raras, y en algún lugar de esta LIDER 
deberíais encontrar una lista completa de car¬ 
tas con su frecuencia, ilustrador y otras zaran¬ 
dajas. Además, los señores de ICE han intro¬ 
ducido un método nuevo por el cual todas las 
barajas tendrán un número fijo de cartas (24 si 


no recuerdo mal) que serán extraídas siempre 
de una misma reserva de 50 cartas. Entre dichas 
cartas se encuentran los cuatro Refugios, las 
Puertas efe la Noche y las Puertas del Amanecer 
(que, aunque ahora os suenen a chino, pronto 
reconoceréis como imprescindibles) y una serie 
de personajes, facciones, objetos y aliados que 
siempre irán acompañados por sus cartas 
correspondientes. De esta forma se asegura que 
quien compra una baraja puede empezar a jugar 
desde el principio, y no tiene que buscar como 
un loco la carta de Bree porque en la baraja le 
ha salido la carta de Aragorn 11. El resto de la 
baraja y la totalidad de los sobres contendrán 
el número habitual de cartas en estos casos (3 
cartas raras en las barajas y 1 carta rara en los 
sobres). 


Conclusión, opinión, 
agradecimientos 
y títulos de crédito 

Como habréis comprobado, SATA4 presenta a 
primera vista un reglamento rugoso, duro y 
peliagudo. Sin embargo, en cuanto has jugado 
unas pocas partidas, los mecanismos se van cap¬ 
tando rápidamente. Por esa causa os aconsejo 
que no os desaniméis si en un principio no 
entendéis todas las reglas. Id probando, con¬ 
sultad los ejemplos y, si es necesario, haced pre¬ 
guntas a alguien que ya haya jugado. El gran 
número de cartas y la riqueza del escenario de 
la Tierra Media penniten un enorme grado de 
versatilidad en las cartas, y los creadores se han 
cerciorado de que no existe ninguna combina¬ 
ción de cartas especialmente devastadoras, aun¬ 
que sí un buen montón de combinaciones bas¬ 
tante útiles. Es vuestro trabajo deducir esas 
combinaciones. 

Finalmente, y como con este artículo se puede 
considerar que se cierra un frenético ciclo de 
producción durante el cual todo el equipo de 
traducción se ha roto los cuernos para que el 
juego en castellano saliera al mismo tiempo que 
el juego en inglés, quiero aprovechar este 
pequeño hueco para felicitar a todos los que se 
han visto metidos en esta hercúlea empresa, y 
muy especialmente a Pau (si lees esto, espero 
que algún día nos echemos algunas partidas) y 
al inefable Orco Francis (¿Ren el Sucio? Se sien¬ 
te...), así como a Lori y David Deitrick, sin 
cuyas ilustraciones la traducción del juego 
habría sido un trabajo mucho más arduo. Espe¬ 
ramos que el esfuerzo haya merecido la pena 
por vosotros. Hasta pronto. 

Ele h sila lúmenn_ omentielmo 













UNA IMAGEN VALE MÁS QUE... NINGUNA 


Todo lo nuevo tiene la virtud de 
resultar terriblemente atractivo y la 
desgracia de atragantarse al menor 
descuido. Esta máxima vital la apli¬ 
camos también, como no, a los 
juegos. ¿Fuiste tú uno de esos que 
compró ese primer juego de rol y 
pasó dos horas buscando el tablero? 
¿Acaso pasaste por el trago de leer 
el librito de reglas de MTG frenando 


Í H ace no mucho, en Barcelona, 
■ tuvimos el gusto de presentar en 
w primicia el SATM. Las hordas de 
' roleros, magiqueros, tolkinianos 
y otras faunas que acabaron con 
mis cuerdas vocales llegaban con una 
i_afa de ilusión, la mudaban a los pocos 
segundos por una expresión de duda ... y salí¬ 
an a los cinco minutos con una sonrisa. En mi 
mesa de bar no se jugó ninguna partida com¬ 
pleta, sencillamente exponía los conceptos bási¬ 
cos del juego en un ejemplo de turno. Suficiente 
para ver que el sistema es sencillo y no muerde. 
Vamos a ello. 


repetidamente tus instintos de 

Ante todo, las ideas claras 

acabar pegando en un álbum los 


cromitos? Si es así, te exhimo de 
leer estas páginas, que no hay nada 
que te asuste. Si eres de los que 
siempre buscan algún coleguilla 
para que les haga pasar este primer 
mal rato, bienvenido al rincón 
del tío Francis. 

por el Orco Francis 


Hay pocos conceptos básicos a tener siempre en 
la cabeza. F.l más claro: todos estamos "en el 
mismo bando", es decir, nadie controla a "los 
malos" y cualquier carta jugada que potencie a las 
fuerzas del Señor Oscuro, tanto fastidiará a mis 
compañías como a las de mi oponente. Nos situa¬ 
mos en una Tierra Media de "antes de la novela", 
donde los cinco Istari han venido a dar el callo: 
ni Radagast se hará el jipi ni "los azules" se irán a 
Tahilandia. Los cinco Istari están intentando ganar 
prestigio y reclutar a los Pueblos Libres en vista a 
'a reunión del Concilio Libre en Lorien, donde se 
decidirá quien liderará la lucha contra Sauron. El 
juego es, pues, más una apasionante carrera elec¬ 
toral que un duelo del far-west. 

En términos de juego, la manera de expresar este 
"poder de reclutamiento" o este "posiciona- 
miento de prestigio" será la obtención de una 
serie de puntos de victoria, valor que encontra¬ 


remos en la esquina superior izquierda de bas¬ 
tantes cartas. Los puntos de victoria se consi¬ 
guen poniendo en juego de tu lado un cierto 
número de personajes. Estos han sido extraídos 
de las novelas de Tolkicn, por lo que no existe 
opción a la duplicidad de los mismos (sólo hay 
un Aragorn II en la Tierra Media): una vez un 
jugador los pone en juego, y mientras están bajo 
el control de un Mago, el rival no puede emple¬ 
ar (de tenerla) dicha carta 
Estos personajes se moverán por la Tierra Media 
para conseguir reclutar facciones o aliados para 
la causa de su Istar-jefe. O bien para obtener 
objetos mágicos y ciertos conocimientos, o para 
realizar ciertas acciones heroicas (p.ej. rescate 
de prisioneros) que apoyarán la candidatura de 
su Istar en el Concilio Libre. 

En la partida esto implica poner en juego cartas 
de personajes, que se desplacen a distintos luga 
res, para poder jugar en ellos las cartas de recur¬ 
sos (de facciones, aliados objetos y ciertos 
sucesos). 


Al grano: los personajes inicíales 

Como todo buen manager, debes seleccionar tu 
equipo titular. Sabes que dispones de 20 puntos 
de Influencia Ceneral, que debes repartir entre 
los atributos de Mente (el número dentro de la 
"cabecita blanca") de tus personajes de partida. 
Alinearás de uno a cinco personajes y la suma 
de sus "mentes" nunca superará 20. A tu elec¬ 
ción, en función de tu táctica, quedará optar por 
controlar muchos personajes "sencillos" o pocos 
pero "potentes”, ... o decantarte por un sabio 
equilibrio entre ambas tendencias. 


FIGURA 2: LA MANO 

































FIGURA 1: PERSONAJES INICIALES 



DESCARTADO 


JUGADOR 2 


JUGADOR 1 


DESCARTADO 


Supongamos que yo selecciono un equipo 
mixto de guaperas y cerveceros: Glorfindcl II 
(8), Haldir (3), Beregond (2), Balin (5) y Fili (2). 
Los cinco personajes suman 20, ok. Tío Trasgo, 
mi oponente, prepara delante mío en secreto 
riguroso un equipo elfo-cursi pero potente: la 
parejita Celeborn (6) y Galadriel (9), con Hal¬ 
dir (3) de comparsa,- suma 18, ya le vale. 
Hemos dicho que los personajes son únicos, por 
lo que la partida se inicia revelando a la vez los 



"equipos titulares", descartándose ambos ban¬ 
dos de los que pudieran salir "repetidos". En este 
caso, a ambos nos dió por Haldir, por lo que 
tanto Tío Trasgo como yo lo devolvemos a la 
baraja de juego. A partir de ahora quien lo jue¬ 
gue primero se quedará con él. 

Asigno dos objetos menores (Capa F.lfica para 
Glorfindcl, Athelas para Beregond) y a jugar. A 
mi derecha coloco los lugares: es el mazo de 
localizaciones. A la izquierda mi baraja de juego 
(cartas de recursos, adversidades y los restantes 
personajes, magos incluidos). Tiro los dados tru¬ 
cados y empiezo yo. Robo una mano de ocho 
cartas (ver Fig. 2). Guapamente. 

Como toda compañía que se precie, mis mu¬ 
chachos empiezan sus andanzas en Rivendel. En 
la Fase de organización bajo a Bifur (2 de 
Mente, sigo empleando 19). Si nos quedáramos 
aquí, el juego tendría poca salsa a la hora de 
entrar 'fichajes 1 '. Es, pues, la hora de seguir 
echando un vistazo a las cartas de personajes. 
El segundo icono (la "mano negra") de la barra 
vertical izquierda muestra el atributo de Influen¬ 
cia directa. Es decir, los personajes más emble¬ 
máticos del mundo de Tolkien, por sí solos ya 
tienen carisma suficiente como para influenciar 
a otros personajes, que serán sus seguidores. La 


única condición: que el atributo mente del 
seguidor sea igual o menor que la influencia 
directa de su "líder". Así, reestructuramos nues¬ 
tra compañía nombrando a Beregond seguidor 
de Glorfindcl, y al bueno de Fili seguidor de 
Balin. Sumamos de nuevo: 8 + 5 + 2 = I5 : por 
arte de magia yo, el Istar, vuelvo a disponer de 
5 puntos "libres" de mi Influencia General (ver 
Bg. 3). 

Estamos listos para el viaje, sólo queda una 
duda: ¿vari todos juntos?. En el juego está com¬ 
pletamente definido el concepto de Compañía, 
y es ciertamente la manera más segura de evitar 
ser aplastado por las adversidades que ponga en 
juego tu rival. Además, resultará de considera¬ 
ble ventaja incluir en una Compañía personajes 
con distintas habilidades (leyenda justo deba¬ 
jo de la ilustración: Fili es explorador, Balín es 
sabio,- ambos son, también, guerreros), para 
aprovechar al máximo las opciones de las car¬ 
tas de recursos más específicas. Ahora bien, una 
vez más, esta elección estará en función de la 
táctica decidida más compañías de menos per¬ 
sonajes serán más vulnerables pero visitarán más 
lugares,- menos compañías más numerosas avan¬ 
zarán lento pero seguro. Decido la ' táctica-Cle- 
mente" y salimos todos juntos. 
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FIGURA 3: UNA COMPAÑIA EN RIVENDEL 


FUI, SEGUIDOR DE BALIN 


BARAJA DE 
JUEGO 


PILA DE 
DESCARTES 


PILA DE PUNTOS 
DE VICTORIA 


ESPACIO PARA LAS 
FACCIONES RECLUTADAS 


BARAJA DE 
LOCALIZACIONES 


Let's go... ¿a dónde? 

Los recursos de facciones o aliados te indican 
dónde deben ser jugados (su lugar do origen 
según las novelas de Tolkien). Las cartas de 
lugares te indican si pueden ser jugadas en ellos 
objetos y, en caso afirmativo, que tipo de obje¬ 
tos. Así pues, seleccionamos nuestro destino en 
función de las cartas de recursos que estamos en 
disposición de jugar. Repasando nuestra mano 
vemos que podemos elegir entre ir a los Puer¬ 
tos Grises a reclutar la Facción de los Elfos de 
Lindon, o intentar jugar el Gran Escudo de 
Rohan o La Piedra del Arca, ambos recursos- 

* 
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objetos (también debajo de la ilustración, vemos 
que el primero es un Objeto Mayor y el segun¬ 
do un Gran Objeto). Narya es exclusivo de 
Gandalf, y como nuestro Istari sigue haciendo 
el remolón en el interior de la baraja de juego, 
lo dejaremos en paz (de hecho es una carta, de 
momento, inútil: carne de descarte al final del 
turno). Supongamos que nos inclinamos por 
jugar el Escudo de Rohan. Acudimos a nuestro 
mazo de localizaciones y ;hop! nos topamos con 
el Monte Gram. "Jugable: Objetos: Mayores y 
Menores". Nos sirve. 

El Movimiento será distinto en función de que 
estemos empleando las Reglas Básicas (RB) o las 


Reglas Estándar (RE). En las RB, el movimien¬ 
to es simple: la Compañía se desplazará al lugar 
deseado desde el Refugio más cercano (la pri¬ 
mera línea de texto de toda carta de lugar indi¬ 
ca cuál es el Refugio más cercano,- en nuestro 
caso, Rivendel),- si el lugar está muy lejos, 
probablemente antes deberá hacer un tránsito 
previo desde el Refugio en el que se encuentra 
hasta el Refugio más cercano al lugar se¬ 
leccionado. Para el desplazamientos se emplea 
un itinerario que aparece en el margen izquier¬ 
do de la carta de lugar,- en este itinerario sólo 
aparecen los símbolos de cada tipo de Región, 
y no los nombres de las Regiones atravesadas. 













































FIGURA 4: MOVIMIENTO Y ADVERSIDADES 



GLORFINDEL SE GIRA PARA ENFRENTARSE 
AL PRIMER GOLPE TROLL 


Estos símbolos condicionarán los tipos de adver¬ 
sidades que el jugador rival puede jugar sobre la 
Compañía en movimiento. Es por esto que se 
llama a esta fase de cada turno de juego la fase 
de movimicnto/adversidadcs: yo me muevo, y 
Tío Trasgo me muele a palos. Así, habrá adversi 
dades que sólo se podrán jugar cuando una 
Compañía atraviesa una Región de la Oscuridad 
(por ejemplo, un Nazgül), mientras que otras 
acecharán a quien se mueva por Tierras Salvajes 
(lobos, por ejemplo). Incluso habrá algunas que 
exigirán más de un símbolo (ej. Dragón de las 
Cavernas, que exige que la Compañía cruce dos 
regiones de Tierras Salvajes para poder ser juga¬ 
do). Las RE permiten el movimiento por regio¬ 
nes, sin exigir hacer el alto en un Refugio. Un 
aviso: atención en este caso a las restricciones 
geológicas de la Tierra Media, las cadenas mon¬ 
tañosas y el rio Andúin actúan de frontera natu¬ 
ral entre varias regiones: o se dispone de Mon¬ 
taraces y ciertas cartas de suceso de movimiento, 
o se deberán dar extensos rodeos. 

Un camino de rosas y vino 

Cuando declaro mi movimiento y el lugar de 
destino, robamos las cartas que se indican al pie 
de la carta de lugar (2 para mí, 3 para mi rival,- 
esto me pasa por meterme en "zona chunga": a 


más Oscuro es el destino, más cartas robará el 
rival para que le puedan salir más adversidades 
con las que castigarme por meterme en sitios 
malos). El pérfido Tío Trasgo sonríe,- mala cosa. 
El itinerario mostraba un símbolo de Tierras Sal¬ 
vajes y uno de Tierra de la Sombra. En la mano 
de Tío Trasgo se agita una carta de Olog-hai 
(ver Fig. 4), que muestra en su barra de iconos 
que puede ser jugada sobre una compañía de 
paseo por una Tierra de la Sombra. La deja caer 
y ya está liada: es la hora de los mamporros. 

Yo ahora podría aguarle la fiesta, dado que si 
recordáis en mi mano tenía la carta Ocultación, 
que permitía girar un explorador para cancelar 
un ataque contra su compañía. Así pues, giran¬ 
do a Fili y jugando este recurso de suceso breve 
(cartas que pueden jugarse en cualquier momen¬ 
to) evitaríamos a los trolls. Pero no,- decido 
guardar la opción para momentos más difíciles 
y nos enfrentamos con ellos (¡qué sería si no de 
mi artículo-ejemplo!). 

Una carta de adversidad-criatura es considerada 
un ataque. Un ataque puede tener más de un 
golpe. Para entendernos, si como podemos leer 
nos dicen que tenemos delante "Trolls. Tres gol¬ 
pes", lo mejor es que nos imaginemos que esta¬ 
mos frente a tres apestosos trolls. Si seguimos 
observando la carta, en el escudo de la esquina 
inferior izquierda encontramos dos valores que 
también tienen las cartas de personajes: son el 


Poder (izquierda) y la Resistencia (derecha). El 
Poder resume todas las capacidades de comba¬ 
te de una criatura, sea bueno o bicho, por lo que 
es el valor que emplearemos como base en la 
resolución de un combate. 

Al grano. Lo primero que debo hacer es decidir 
quien se enfrentará a los simpáticos trolls. Diga¬ 
mos que Glorfindel, como jefe, se encarga del 
primero. Balin del segundo y Beregond del ter¬ 
cero. ¿Y os demás se lo miran? Hombre, pues 
no es necesario. Para reflejar esta situación de 
superioridad numérica de la compañía frente al 
ataque, cada personaje puede "apoyar" el ataque 
de un compañero, otorgándole un bombeador 
de +1 a su tirada. Ojo, que si los que eran más 
eran los bichos, el modificador ¡ría a su favor. 
¡Espera, no salgas corriendo! Todos conoce 
mos a la gente de ICE, pero no sufras, esto no 
es el Rolemaster■„ la tabla de modificadores mues¬ 
tra tan solo cuatro situaciones a recordar (si el 
personaje atacado está ya girado -1, si está 
herido -2, si desea afrontar el ataque sin girar¬ 
se -3, por cada golpe en exceso -1,- ¡ya está!). 
Ahora sólo hemos de decidir los apoyos, jugar 
alguna carta de suceso breve (de tenerla) que 
pudiera incrementar nuestro poder y tirar los 
2D6 para intentar superar el Poder de la adver¬ 
sidad. Ejemplo 1, el cachas de Glorfindel tiene 
Poder 8, tira un 3, total I L derrota a un troll 
(poder 10) sin despeinarse. Balin tiene el incon- 
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FIGURA 5: JUGANDO EL OBJETO 



EL LUGAR QUEDA GIRADO 
AL JUGAR EL OBJETO. DESPUÉS 
SERÁ DESCARTADO 


BIFUR SE GIRA PARA JUGAR EL GRAN 
ESCUDO. DEBE AFRONTAR UN CHEQUEO 
DE CORRUPCIÓN 


BEREGOND HERIDO 


dicional apoyo de Fili (4+1) y saca un 7¡ total 
12, y ya van dos. Con Beregond la cosa no está 
tan clara, ya que saca un 4, que sumado a su po¬ 
der sólo da 8 ; el dúnadan empieza a sufrir lo que 
le suele suceder en las películas al amigo del 
bueno. Al no derrotar al ataque, Beregond 
queda herido,- a continuación debe superar una 
tirada de Resistencia o verá el resto de la parti¬ 
da desde la pila de cartas fuera de juego. Sale 
un 4 en la tirada, por debajo de su Resistencia 
de 8, por lo que con un suspiro se coloca el per¬ 
sonaje boca abajo (mirando al adversario) pero 
sigue en juego,- no volverá a ser el de antes hasta 
volver a pasar por un Refugio. Lamentablemente 
él no puede usar su objeto menor curativo 
(Athelas), porque no puede ser girado (un "heri¬ 
do'' es un "girado-plus"). 

Si nuestros amigos hubieran podido con los tres 
golpes (con todos los golpes de un ataque), sería 
el bicho quien debería hacer el chequeo de 
resistencia. Si lo falla, la carta de adversidad 
abandonaría la mano de nuestro bienamado Tío 
Trasgo para pasar a mi pila de puntos de victo¬ 
ria (recuerda, arriba a la izquierda,- en este caso 
2 puntitos). Esta es la otra "dungeoniana" mane¬ 
ra, pues, de obtenerlos. 

Esto no se acaba aquí, ya que Tio Trasgo está en 
su derecho de seguir lanzando tantas adversida¬ 
des como miembros conforman mi compañía 
Lamentablemente pare él, no dispone de más 
cartas adecuadas a mi itinerario ni a mi destino. 

Bienvenidos al Monte Gram 

Jugar un objeto implica hacer frente a un Ata¬ 
que Automático propio del lugar (segunda fila 



del recuadro de texto de la carta de lugar, en 
este caso, “Orcos, 3 golpes poder ó”) que repre¬ 
senta la reacción de sus moradores. Como casi 
todos nuestros personajes están girados (y el 
pobre Beregond herido), no estamos para fies¬ 
tas y dejamos acabar el turno. Nos ahorramos 
contar lo que le pasa a la parejita de elfos (reci¬ 
bieron caña por un tubo) y nos plantamos al ini¬ 
cio de mi siguiente turno. 

Lo primero es volver a enderezar a los per¬ 
sonajes no heridos: ya estamos otra vez listos 
para la acción. Declaro que este turno no me 
voy a mover y Bifur juega el Gran Escudo de 
Rohan, quedando girado. Sus compañeros se 
enfrentan al ataque de los orcos siguiendo el sis¬ 
tema de antes. Se los pulen (las criaturas del ata¬ 
que automático no tienen resistencia). 

Como queda bien patente en la obra de Tol- 
kien, todo objeto mágico comporta una tenta¬ 
ción por el poder y un riesgo de corrupción (si 
no, que le pregunten a Saruman cómo le íue lo 
de ver el Plus por las Palantíri). En la esquina 
opuesta a los puntos de victoria (abajo a la 
derecha), las cartas de objetos muestran los 
puntos de corrupción que otorgan,- estos son 
acumulativos por lo que cargarse de objetos 
aumenta el riesgo. En esa misma esquina, los 
personajes más codiciosos (Boromir, enanos, 
etc) muestran un bonificador negativo a estas 
tiradas,- los más íntegros (Gandalf, hobbits) lo 
tendrán positivo. Total, tira y saca un 4 -1 = 3 ; 
el escudo aportaba sólo 2, por lo que todo va 
bien (por el momento). Si llega a fallar por uno, 
se descarta personaje y objeto. Si falla por más, 
el personaje sale del juego. Por recordar, si el 
que falla es un Mago, éste pierde automática¬ 
mente la partida. 


Hogar, dulce hogar 

Tras la aventura en el Monte Gram, volvemos a 
Rivendel Beregond aprovecha para ir al médico 
(se cura en la fase de organización), Bifur suelta el 
Escudo (los objetos mágicos pueden ser almace¬ 
nados en un Refugio y pasan así directamente a la 
pila de puntos de victoria,- de esta forma no sacas 
provecho de ellos, pero aseguras tu marcador). 
Vuelve a ser momento de estudiar los recursos de 
nuestra mano. ¿Iremos a los Puertos Grises a inten¬ 
tar reclutar a los Elfos do Lindon? En los casos de 
influencia, entrarán en juego los bombeadores que 
muestran las cartas en función de lo carismáticos 
que sean los personajes y de las relaciones amor- 
odio entre los Pueblos Libres, así como la Influen¬ 
cia directa. Por ejemplo, si Glorfindel visita a los 
Elfos de Lindon, tendrá +1 por caer simpático a 
los de su raza (ver carta del personaje), +2 por ser 
elfo (ver carta de la facción) +2 de su Influencia 
directa (la "mano negra") + 2Dó, y con ello habrá 
de obtener 9 o más (una vez más, lo indica la carta 
de recurso a jugar). 

Ahora bien, a estas alturas bien nos podrían 
haber salido ya otras cartas que cambiaran nues¬ 
tro objetivo. Piensa que con la tontería, al vol¬ 
ver a Rivendel ya habremos robado cuatro 
veces, una por cada lugar visitado por mi com¬ 
pañía y por las de mi rival. En fin, se trata de ir 
encadenando turnos, sufriendo las simpáticas 
adversidades del rival y acumulando prestigio 
en nuestra carrera por el liderazgo en el Conci¬ 
lio que se va a celebrara la vuelta de la esquina. 
Que tengáis un feliz viaje por la Tierra Media,- 
...¡ si pasáis por Barad-dúr tenéis una cerveza 
pagada ! (tras sufrirlos Ataques automáticos, of 
course). 
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EL IV!ECAIMO DE EL SEÑOR DE LOS ANILLOS 


Uno de los pilares básicos de los 
juegos de cartas es la construcción 
V composición de los mazos; 
dependiendo de las horas dedicadas 
o estrategias dispuestas en el, 
posteriormente darán sus frutos. 
Sin lugar a dudas, otro de los puntos 
claves es la experiencia poseída por 
el propio jugador. Si teneis algún 
problema con la información, 
debereis recurrirá las reglas 
estándar (RE). 



Sam Sagaz 






ras una primera absorción y 
asimilación de las reglas, el 
jugador se enfrenta a su pri- 
mer reto para con el juego, 
crear su propia y personaliza¬ 
da baraja. Simplemente tenien¬ 
do una clara concepción de las regias, fácil¬ 
mente construiremos una baraja jugable,- 
posteriormente, a medida que vayamos adqui¬ 
riendo experiencia jugando, nos daremos cuen¬ 
ta de nuevas estrategias. A continuación os pro 
ponemos algunos consejos para no os sea tan 
difícil formar vuestro deck ; sigue primero las 
directrices de las instrucciones del juego, des¬ 
pués implementa estos consejos. 

Procura incluir los suficientes lugares-refugio 
(unos tres o cuatro) del mismo tipo como para 
no tener problemas a la hora de constituir las 
compañías, además del resto de lugares incluye 
tantos como poseas de diferentes, aunque sólo 
uno, ver Concilio Libre (RE). 


Procura incluir a los personajes de manera que 
no cargues demasiado en personajes de alto 
coste, pues solo podrás tener un par de ellos 
activos en juego y son fundamentales para tu 
desarrollo, así que procura intercalar personajes 
de coste alto con los de bajo. Procura que los 
personajes de alto coste puedan mantener bajo 
su control directo a los de coste bajo. 

Cuida a tus personajes importantes o con habi¬ 
lidades útiles, sobre todo cuidado con los que 
restan puntos de victoria si son eliminados del 
juego, sacrifica si es necesario personajes meno¬ 
res (Ya pondrás más en juego). 

Procura incluir sobretodo el par de objetos 
menores que se permiten al principio del 
juego. 

Procura incluir alguna carta que te proporcione 
distintos tipos de puntos de victoria para evitar 
que tu oponente consiga obtener el doble de 
puntos de victoria por sus recursos. 

Evita el cambio constante de los objetos para 


MAZO “DEMO" N.° 1 


Personajes 
Gandaif 
Aragorn II 
Boromir li 
Cefeborn 
Eliadan 
Forlong 
Galadriel 

Gambling el Viejo Haldir 

Haldir 

Orophin 

Vóteli 

Objetos menores 
Athelas 
Capa Élfica 

Lugares 
Amon Hen 

Campamento Lossadan 

Ciénagas de los Muertos 

Cima de los Vientos 

Ciudad de los Hombres del Bosque 

El Trono del Viento 

Lorien (3) 

Moría 

Minas Tirith 
Rivendel (2) 

Sala del Manantial 
valle del Arroyo Sombrío 

Adversidades 
Arañas Gigantes (31 


Codicia (3) 

Daelomin 

Dragón de las Cavernas (3) 
Gigantes (2) 

El Equilibrio de las Cosas 
HoarmQrath de Dír 
La Boca de Sauron 
La Desolación del Dragón (2) 

La Facción se Dispersa 
Leucaruth 

Perdidos en las Tierras Salvajes (2) 
Smaug 

Viejo Hombre Sauce (2) 

Recursos 
Alinear Paiantir 
Andúril, la Llama del Oeste 
Discusiones Oscuras 
El Canto del Gallo 
El Retorno del Rey 
Estrellas 

Hombres del Bosque 

Narsíi 

Narya (2) 

Niebla (3) 

Ramaviva 

Paiantir de Annúminas 
Puertas del Amanecer (3) 

Reforja (2) 
sol (21 
Vado (2) 

Viaje Tranquilo por las 
Tierras Salvajes (1) 




así no tener que efectuar tiradas de corrupción 
innecesarias. 

Cuando no sepas a donde dirigirte por falta de 
carcas de recurso, muévete de un refugio a otro, 
para robar más cartas. 

Cuando tengas muy cargados los personajes de 
puntos de corrupción, procura almacenar los 
objetos que den puntos de victoria. 

No le lances al contrario las adversidades de una 
en una, procura guardarlas hasta enviárselas en 
grupos. 

Cuando debas utilizar un itinerario superior a 
cuatro símbolos procura, ya que tardarás dos 
turnos en atravesarlo, evitar pasar, sobre todo 
por dos regiones de símbolos iguales (por ejem¬ 
plo, dos regiones de Tierras Salvajes) para evi¬ 
tar adversidades. Con el tiempo ya veras a lo 
que me refiero y cuales son las parejas de sím¬ 
bolos a evitar (ver RE). 

No hagas compañías de pocos personajes para 
deambular por la Tierra Media, pues su media de 
vida es ridicula. En todo caso como mínimo acon¬ 
sejo hacer compañías de dos o tres personajes. 
Procura incluir unos cuantos Nazgul en tu bara¬ 
ja para poder extraer adversidades de tu sidebo- 


ard si te son necesarias (RE). Al igual que se 
aconseja sobre todo incluir siempre dos Magos 
para poder jugar uno, aunque tu contrario lleve 
los mismos. 

Siempre que tu contrario se haya revelado como 
un mago en concreto apunta el máximo de 
adversidades que puedas contra él, pues si sale 
de juego ganarás automáticamente la partida. 
Procura aprovechar al máximo los lugares, de 
manera que, si en un lugar te permiten jugar car¬ 
tas de recursos-objetos menores y mayores, uti¬ 
lízalo para jugar en él cartas de recursos-obje¬ 
tos mayores. 

Guarda en mano los sucesos breves y perma¬ 
nentes hasta el último instante en el que debas 
jugarlos, a menos que tengas que descartarte de 
algo. En tal caso, nunca está de más usar los 
sucesos permanentes de forma inmediata. 

Ten ojo al jugar los sucesos duraderos, pues sólo 
duran un par de turnos. Guárdalos hasta que 
sean totalmente necesarios. 

Acuérdate de incluir cartas que modifiquen los 
itinerarios, pues te servirán para evitar de forma 
indirecta las adversidades del contrario y/o para 
jugar las tuyas más fácilmente. 


MAZO "DEMO" N.° 2 


Personajes 

Palando 

Balín 

Beregond 

Bifur 

Círdan 

Fili 

Gloin 

Glorfindel H 

Haidir 

Kili 

Oin 

Objetos menores 
Poción de poder 
Hierbas Curativas 

Lugares 
Bosque Viejo 
Carn Dúm 
Cima de los Vientos 

Fortaleza Enana de las Montañas Azules 
Isla de los Muertos que Viven 
Puertos Grises (3) 

Monte Gram 
Rivendel (3) 

Torre de Señales en Ruinas 

Adversidades 
Adúnaphel 
Berto (Bürat) 

Guille (Wüluag) 
incursores orcos ( 2 ) 


Los Sirvientes se Agitan (3) 

Medio-Trolls de la lejana Harad (3) 

Noche de Morgul (2) 

Olog-hai (Trolls) (2) 

Perdidos en las Tierras de la Sombra (2) 
Puertas de la noche (3) 

Rogrog 

Sombras asfixiantes 
Tom (Tüma) 

Tormenta de Nieve 

Recursos 
Baya de Oro 

Búsqueda Meticulosa (2) 

Clarividencia 
Comunidad (3) 

Discusiones Oscuras 
Elfos de Lindon 

Enanos de las Montañas Azules 

Espada de Gondoling 

Espejo de caiadriei 

Colpe Arriesgado 

Gran Camino 

Gran Escudo de Rohan 

Hierbas curativas 

La Piedra del Arca 

Ocultamiento 

Orcrist 

Torques de colores 
Vial de Galadriel 
Viaje Tranquilo por las 
Tierras Salvajes (2) 

Viaje Tranquilo por las Tierras de la Sombra 


Si se agota tu mazo de juego, tranquilo, esto no 
es Magic, podrás barajar tus descartes y crear un 
mazo de juego nuevo. 

Ejemplos de mazos 

Para que no os quejéis, incluimos por el mismo 
precio un par de barajas de ejemplo. De hecho, 
son las que se utilizan para las demostraciones 
los próximos días 1 y 2 de Diciembre. Cada una 
de ellas, con sus propias estrategias y es¬ 
tratagemas. Estos dos mazos no tienen la posi¬ 
bilidad de ganar la partida llevando el anillo 
Único al Monte del Destino. Algunas de las car¬ 
tas que componen estos mazos no se podrán 
jugar hasta que se utilizen las Reglas Estándar. 
Salta a simple vista la raza de los personajes que 
componen el mazo, en una predominan los elfos 
y dúnedain, y en la otra los enanos. Ambos 
poseen un número de lugares limitados por lo 
que se aconseja jugar los recursos con cuidado, 
pues podemos encontrarnos que no podremos 
poner en juego según que recursos posterior¬ 
mente por falta de lugares y tener que esperar¬ 
nos hasta que se agote el mazo de juego. 

Los puntos de victoria de cada mazo se extraen 
de diferentes maneras, así el primero usa sobre¬ 
todo cartas de recursos-sucesos permanentes 
que se han de jugar con otras cartas según unas 
condiciones estipuladas en las cartas. Por ejem¬ 
plo, la carta Alienar Palantir debe jugarse cuando 
ya este en juego el Palantir de Amúminas para per¬ 
mitir usar las habilidades del Palantir a un per¬ 
sonaje y además proporciona un par de puntos 
de victoria extras. Por el contrario el mazo con¬ 
trario obtiene sus puntos mediante la puesta en 
juego de distintas Facciones (Elfos de Lindon, ,..) 
o Grandes Objetos (La Piedra del Arca, ...). 

Los dos mazos poseen distintas características. 
Mientras que uno incluye Las Puertas del Amane¬ 
cer, para potenciar sus cartas de recurso contra 
las adversidades clel contrario (Cartas como Sol, 
Niebla, ...), el otro por el contrario usa Las Puer¬ 
tas de la Noche, para hacerlo lo mismo pero con 
su adversidades (Noche de Morgul, ...). 






TODO LO QUE USTED QUISO SABER SOBRE SATM 
Y TODAVÍA NO HA LOGRADO ENTENDER 


Como en esta revista somos muy 
listos, somos conscientes de que el 
reglamento de SATM tiene cierta 
complejidad. Aunque dicha 
complejidad queda superada 
después de jugar las primeras 
partidas, queremos adelantarnos a 
los acontecimientos y en 
el siguiente artículo os comentamos 
cuáles pueden ser vuestras mayores 
dudas cuando comencéis a caminar 
por los transitados senderos de la 
Tierra Media. Por cierto, antes de 
leerlo os recomendamos leeros el 
librito de reglas del juego. 

Por Galion el Prístino 


Influencia 


W claración de los conceptos de influencia 
j J general, influencia directa y seguidores-. 
Cada jugador cuenta con 20 pun- 
tos de influencia general con los que 
puede controlar personajes. Es decir, 
en un momento dado no puede contro¬ 
lar un número de personajes cuya suma total del 
atributo de Mente supere 20, ni siquiera con los 
personajes iniciales que parten de Rivendel. 

Sin embargo, todos los personajes cuentan con 
un atributo de influencia directo que como 
mínimo es de 0. En el caso de que dicho atri¬ 
buto sea superior a 0, el personaje puede utili¬ 
zar su propia influencia para controlar a otros 
personajes, aliviando de esta forma el gasto en 
puntos de influencia de forma general. Para con¬ 
trolar a otro personaje mediante la influencia 
directa, ambos personajes deben encontrarse en 
el mismo lugar, y el personaje objetivo debe 
tener un atributo de Mente inferior al atributo 


de influencia directa del personaje que preten¬ 
de controlarlo. A un personaje que es controla¬ 
do de esta forma se le llama seguidor, y debe 
permanecer en todo momento junto al perso¬ 
naje que lo controla. En caso de morir el per¬ 
sonaje que lo controla, un seguidor puede pasar 
a ser controlado mediante la influencia directa 


en la siguiente fase de organización. De no ser 
así, el personaje es descartado. 


Movimiento 

Puede que en un primer momento, la secuencia 
de movimiento no quede demasiado clara en el 
libro de reglas. Por esa razón, vamos a intentar 
aclararla en esta sección. 

Imaginemos que un jugador tiene una compa¬ 
ñía formada por cuatro personajes situada en el 
Refugio de Rivendel. La intención del jugador 
es mover a su compañía hasta el Monte Gram 
para poder jugar allí un Objeto Mayor que 
tiene en su mano. Al final de la fase de organi¬ 
zación, el jugador que desea mover a la com¬ 
pañía coge la carta del Monte Gram del mazo 
de localizaciones (recordemos que las cartas del 
mazo de localizaciones pueden ser elegidas 
libremente) y la juega boca abajo. Una vez han 
finalizado la fase de organización y la fase de 
sucesos duraderos, el jugador pone boca arriba 
la carta de lugar (en este caso, del Monte 
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Gram). Como la compañía se ha movido hasta 
un lugar que no es un Refugio, el jugador que 
ha movido la compañía puede robar hasta 2 
cartas de su mazo de juego (el número en la 
carta de lugares situado en la esquina inferior 
izquierda y que "mira" hacia el jugador que 
mueve), y el oponente puede robar hasta 3 car¬ 
tas de su mazo de juego (el número en la carta 
de lugares situado en la esquina inferior izquier¬ 
da y que "mira" hacia el oponente). Ambos 
deben robar como mínimo una carta. Acto 
seguido, el oponente debe comenzar a jugar 
adversidades. Si juega alguna Adversidad-Cria¬ 
tura, sólo puede utilizar las que se puedan jugar 
en el Monte Gram propiamente dicho, en un 
Bastión de la Sombra (el tipo de lugar que es el 
Monte Gram), o bien en una región de Tierras 
Salvajes o una región de Tierra de la Sombra 
(es decir, los tipos de región que se encuentran 
dentro del itinerario desde Rivendel hasta el 
Monte Gram). Hay que tener en cuenta que, 
como sólo existe un símbolo de Tierras Salva¬ 
jes en el itinerario desde Rivendel hasta el 
Monte Gram, no se puede jugar contra la com¬ 
pañía ninguna Adversidad-Criatura que requie¬ 
ra la presencia de dos símbolos de Tierras Sal¬ 
vajes en el itinerario de la compañía (como, por 
ejemplo, un Gigante). Además, puede jugar 
cualquier adversidad que no tenga un requisi¬ 
to de terreno determinado (cartas de corrup¬ 
ción, de movimiento, etc.). Sin embargo, sólo 
podrá jugar un número de cartas igual al tama¬ 
ño de la compañía (en este caso, un máximo de 
cuatro adversidades). También debe tenerse en 
cuenta que este límite de adversidades incluye 
cualquier carta de adversidades que es jugada 
durante la fase de movimiento/adversidades,- es 
decir, también incluye una carta que lance el 
oponente en un combate para fortalecer a una 
de sus criaturas, o bien también incluye la 
acción de girar un suceso permanente que se 
encuentre en juego. 


Combate 

El combate queda suficientemente bien expli¬ 
cado en el libro de reglas del juego, que ya 
deberíais haberos leído (ya que si no es difícil 
tener dudas concretas sobre reglas que no se han 
leído). Sin embargo, si alguno de vosotros no 
entiende algún aspecto, sea del combate o de 
cualquier otra parte del juego, no dudéis en 
escribir a esta ínclita revista, desde cuya redac¬ 
ción resolveremos con gusto todas vuestras 
dudas. Nuestra dirección aparece en diversas 
páginas de esta revista, o sea que no hará falta 
que te la repitamos ahora. 



Corrupción 

Todos los personajes comienzan con 0 puntos 
de corrupción. Sin embargo, el factor de la 
corrupción, utilizado sabiamente, puede ser 
tan devastador para los personajes del contra¬ 
rio como el más poderoso de los dragones (y 
si no que se lo pregunten a algunos de nues¬ 
tros dirigentes políticos). Así pues, no infra¬ 
valoréis las cartas de adversidades que otor¬ 
gan puntos de corrupción, ni tampoco las 
cartas que obligan a algún personaje a hacer 
algún chequeo de corrupción, pues pueden ser 
extremadamente útiles en un determinado 
momento... 

Pongamos otro ejemplo. Supongamos que 
tenemos a un personaje del oponente, por 
ejemplo Pili, al que nos interesa eliminar, y no 
contamos con una Adversidad-Criatura que 
poder utilizar contra él. Sin embargo, nos 
damos cuenta de que lleva el Hacha de Durin, 
lo que, además de sumarle +4 al Poder, le otor¬ 
ga 3 puntos de corrupción. Asimismo, supon¬ 
gamos también que tenernos encima de la mesa 
a Ren el Impío, a quien hemos jugado como un 
Suceso Permanente, y que cuando es girado, 
obliga a un personaje a realizar un chequeo de 
corrupción. En la fase de movimiento/ adversi¬ 
dades de este turno, y para calentar un poco el 
ambiente, podemos lanzar sobre el pobre Fili 
una sabrosa Atracción de la Avaricia, lo que le 
otorgo 2 puntos de corrupción más. En el 
siguiente turno, si no ha cambiado nada, pode¬ 
mos girar a Ren el Impío para obligar a Fili a 
hacer un chequeo de corrupción. En total, Fili 
tiene 5 puntos de corrupción, pero también 
cuenta con un -1 a todos sus chequeos de 
corrupción (ya se sabe, la habitual avaricia de 
los enanos). Por lo tanto, si saca un 7 ó más en 
la tirada no le pasará nada. Si saca un ó ó un 5, 
será descartado, junto con el Hacha de Durin 
y cualquier otra carta que estuviera junto a él y 
no fuera un seguidor. Y si saca menos de 5, 
deberá salir del juego junto con el Hacha de 
Durin y cualquier otra carta que estuviera junto 
a él y no fuera un seguidor. 

En fin, esto es todo para empezar. Esperamos 
que este breve repaso os haya ayudado a acla¬ 
rar algunos conceptos. En el próximo núme¬ 
ro de LIDER, cuando ya hayáis tenido tiem¬ 
po para probar el juego en toda su amplitud, 
comentaremos algunos de los aspectos de las 
Reglas Estándar, como la influencia sobre per¬ 
sonajes, facciones y aliados del oponente. 
Asimismo, nos complaceremos en responder 
todas las preguntas y dudas que nos hagáis 
llegar. Hasta entonces, que Eru os ilumine el 
camino. 
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ENTREVISTA CON FRANCESC MATAS 

SECRETOS AL DESCUBIERTO 


Cuando este artículo salga a la calle 
estará a punto de llegar a las tiendas 
especializadas el juego de cartas del 
Señor de los Anillos. Detrás de este 
juego hay una ingente obra 
de creación y producción. Para 
saber los entresijos ocultos de una 
labor como ésta hemos 
entrevistado a Francesc Matas, 
gerente de JOC Internacional, 
licenciataria de ICE en España 
para la producción y distribución 
de este juego. 


rancesc, ¿cuando surgió 
la ¡dea de este juego? 


ran 

\ jk 

^ La idea del juego surgió unos 

meses después de que se 
revolucionara y convulsiona¬ 
ra todo el sector de los juegos especializados 
con el Magic. El Matjic creó un impacto muy pro¬ 
fundo en Estados Unidos y alrededor del mundo 
ya desde sus primeras semanas. En ese momen¬ 
to los principales creativos se plantearon por 
donde seguiría. De hecho, lo que se ha visto es 
que el mundo del rol no sólo ha sido capaz de 
hacer de plataforma de lanzamiento de este 
nuevo tipo de juego sino que son los mismos 
creativos los que combinan lo que es el juego 
de rol con las cartas. 

El equipo de ICE, unos meses después, se entu¬ 
siasmó con la idea ya que el soporte de cartas y 
el sistema de juego del Magic daba muchas posi 
bilidades. Lo que se plantearon Fenlon y Cole- 
man sobre todo fue adaptar lo que era la idea, 
la mecánica y el soporte de las cartas a un nuevo 
tipo de juego inspirado en El Señor de los Anillos y 
que no fuera igual al otro. Enseguida se vio que 
unas ilustraciones con toda la Tierra Media ten¬ 
dría un público cinco, seis, diez... veces más 
amplio que los mismos jugadores y que el juego 
tenía que ser de calidad. 



Pete Fenlon (ICE) presenta SATM 
a JOC Internacional. 


El juego nació como colaboración entre ICE 
y Wizards of the Coast, pero luego Wizards lo 
dejó correr. ¿Qué pasó entre las dos compañías 
que justifique este abandono? 

Yo diría que hace dos años, medio año después 
del éxito ya indiscutible de Mí^fic que convirtió 
a Wizards of tbe Coast en la primera empresa de 
juegos especializada, ICE hizo un acuerdo con 
Wizards que pagó sus buenos dólares para tener 
los derechos del juego. Dentro del acuerdo 
entraba la distribución de la creación. No se 
exactamente que parte tocaba a Wizards y que 
parte a ICE. Comenzaron a trabajaren el juego 
pero Wizards tuvo durante dos años el juego en 
cartera parado. Digamos que no hay explica¬ 
ciones claras del porqué. Hay mil rumores, 
desde que han estado haciendo otras cosas, 
desde que la Tolkien Enterprises no quería que estu¬ 
viera supeditado a otro juego o como suple¬ 
mento de Macjic y prefería un juego autónomo. 
Digamos que la dos lincas tenían posibilidades 
dentro de Wizards pero además había ICE por 
un lado y Tolkien por otro. Total, que en febre¬ 
ro de este año, ICE, al cumplirse los plazos del 
contrato y como Wizards no había empezado la 
producción del juego, volvió a recuperar los de¬ 
rechos y empezó a plantearse la producción. 
Nos reunió en febrero a los licenciatarios que 
estábamos interesados en Virginia, y nos plan¬ 
teó una coproducción ya que era algo dema¬ 
siado grande para una sola empresa. Los que 
dijimos que si pagamos unos cuantos millones 
de pías en febrero para que ellos pudiesen 
empezar la producción del juego. 

Los de Wizards publicaron una nota diciendo que 
el juego era muy bueno, que las dos compañías 
(ÍCE y Wizards ) eran antiguas en el sector y muy 
serias, que la relación era completamente ami¬ 
gable y que ellos confiaban en que el juego fun¬ 
cionaría muy bien pero que lo sacaría ICE. Yo 
diría que los de Wizards han de trabajar mucho 
para mantener y desarrollar el Matjic y tenían que 
valorar cómo podrían llevar el lanzamiento de 
dos productos con mucho peso. Hay rumores 
que dicen que la parte más creativa de Wizards 
estaba en esos momentos demasiado ocupada 
por los plazos que tenían de licencias, etc. O sea, 
estaban dedicados a otras cosas. 

¿Qué piensa que puede aportar este juego al 
mundo de los juegos de cartas? ¿Qué puede 
atraer más al público? 

Por una parte el combate contra el contrincan- 







te no es lo definitivo todo y que, claro, comba¬ 
tes contra el otro. Es más estratégico, has de 
plantearte la ¡dea de conseguir objetos, recorrer 
al máximo la Tierra Media reclutando persona¬ 
jes para demostrar que tú eres el más fuerte para 
enfrentarse contra Saurón. El punto principal es 
la adaptación a Tolkien. Otro punto es que es un 
intermedio entre el juego de cartas y el de rol. 
El juego a cinco es un juego de rol con cartas. 
De hecho, sus puntos fuertes son la ilustración 
para el coleccionista, el poder hacer un viaje a 
la Tierra Media y, por encima de todo, el hecho 
de que es divertido. 

¿Piensa que está bien reflejado el mundo tolkiniano? 
Sí. Nosotros, cuando pagamos mucho dinero 
para llevar a cabo todo esto, los peligros que 
teníamos eran dos. Primero: si las ilustracio¬ 
nes tendrían la calidad suficiente para reflejar 
el mundo de Tolkien y, segundo: la calidad del 
juego, o sea, hasta que punto la adaptación a 
una historia haría la cosa lenta y complicada 
o se mantendría la movilidad y agilidad del 
juego de catas. En ambos puntos estamos satis¬ 
fechos. 

¿Cómo se ha conseguido hacer este juego de 
forma simultánea aquí y en los Estados Unidos? 
¿Cómo ha sido ese proceso? 

Ya con la primera de las cuatro versiones beta 
de las reglas constituimos cinco grupos de play- 
testing aquí en España. El juego estaba total¬ 
mente hecho pero se trabajó mucho en la juga- 
bilidad de las reglas. La discusión era hasta que 
punto era una cosa rápida y asequible, que es 
lo que se pide ahora en un juego de cartas de 
este tipo. De los cinco grupos ubicados en 
cinco ciudades diferentes surgieron muchas 
propuestas. Los europeos batallamos mucho 
para que el juego lucra acotado en tiempo y 
muy simple. El hecho de jugar con 18 o 20 pun¬ 
tos de victoria permite esto. Se puede acabar 
muy rápido. 

¿Cree realmente que desbancará al Magic? 

A nivel internacional, no. En Estados Unidos se 
ve que será el segundo juego indiscutible. Esto lo 
ha entendido hasta la imprenta que le ha dado 
prioridad. El tercer juego sería Star Wars a mucha 
distancia de los otros. A nivel español hemos tra¬ 
bajado mucho el plan de marketing de este pro¬ 
ducto, precisamente por esto ya que nosotros 
hemos introducido también el producto Magic 
en España y actualmente somos subdistribuido- 
res de Magic en inglés y en castellano. Queremos 
mucho este producto y la conclusión a la que lle¬ 
gamos es que es posible debido a los muchos fans 
de Tolkien que existen en nuestro país. 


¿Como va a compaginarlo con el otro juego 
de cartas importante, el Magic? 

No solo nosotros, piensa que los principales 
licenciatarios europeos de /(.£ también lo son 
de Magic. Hay muchos que coinciden ya que 
los que tienen el Tolkien en su país acostum¬ 
bran a ser los que mejor están situados tam¬ 
bién. Nosotros no tenemos ningún problema: 
cuanto más se vendan los dos juegos mejor. 

¿Cual espera que sea la cifra de ventas? 

Hemos producido 10 millones para la primera 
tirada limitada aunque parezca increíble. Pero 
el reto está en el año que viene por saber cual 
será la cadencia en la distribución. Creemos que 
un éxito sería el hacer de tres a cuatro edicio¬ 
nes anuales para llegar a 40 millones de cartas 
en el 96 lo que traducido en pesetas vienen a ser 
casi 1000 millones. 

¿A que sector de la población cree que les gustará 
más?, ¿Que edad es la más probable? 

Tiene dos niveles muy claros: uno es el adulto 
(30-50 años) que hará la colección y que querrá 
tener todos los enanos, los nazgul, los 9 de la 
compañía, Bolsón Cerrado, etc. La otra parte es 
la gente joven o estudiante que comprende 
desde los 8-9 años hasta el grueso del compra¬ 
dor que podemos situarlo entre 12 y 13 años, 
aunque hay que considerar que los de 18 años 
tienen más poder adquisitivo. Atraerá a más 
gente ya que en este país entre los 13 y 14 años 
casi todo el mundo está leyendo el Hobit. 1 Iasta 
para los másters de rol cuando vean algunas car¬ 
tas las utilizaran para servir de atrezzo a sus par¬ 
tidas: localizaciones, personajes importantes, etc. 

¿Cómo serán los torneos de este juego? 

¿Habrá un ránking? 

Los torneos comienzan con las demostraciones 
del I y 2 de Diciembre en 100 Tiendas, con 100 
compañías Istari. Ahora mismo tenemos unos 
500 Istari demostradores que han aprendido el 
juego para enseñar a jugar y I 10 tiendas con¬ 
certadas. Aún nos faltan 9 provincias por lo que 
calculo que llegaremos a las 120. En el momento 
de la demostración tanto el Istari que demuestra 
como la persona que acude a la demostración 
tienen una puntuación y comienza el ranking. 
Este ranking será muy amplio, extendiéndose 
por todas las provincias de España. A partir del 
día 3, los clubs, tiendas u otras entidades, cual¬ 
quier centro social o recreativo puede hacer su 
torneo Istari. Para ello simplemente nos ha de 
pedir la documentación, nosotros le daremos los 
formularios a rellenar y ya está. Habrá una nove¬ 
dad en el punto de los torneos y es que además 
de estos existirá el "reto". Dos Istaris de cierta 


categoría pueden retarse con los de nivel infe¬ 
rior. Con esto se permite, fuera de los circuitos 
de los torneos, aumentar la propia puntuación. 
Todo esto supone una organización enorme pero 
ya estamos acostumbrados por anteriores ex¬ 
periencias como el torneo del Día Je JOC de 
Magic y otros torneos y opens. Para que el juga¬ 
dor se sienta protegido en sus derechos procu¬ 
raremos que la parte más directa de la organi¬ 
zación no juegue y el control no será de JOC 
sino que dependerá del Ayuntamiento de Bar¬ 
celona que ha hecho un acuerdo con una insti¬ 
tución, l'Anncx de Golíerichs, que entiende de 
juegos. Allí tendrá su sede el control del ránking 

¿Como será la clasificación? 

Habrá un Istari ganador de cada torneo y habrá 
torneos por ciudades, estatales y hemos habla¬ 
do con los otros licenciatarios para hacer uno 
europeo cuya final podría tener lugar en Essen, 
en la feria del juego de Essen que es la princi¬ 
pal feria de usuarios del mundo. También esta¬ 
mos hablando con los de ICE para que se ani¬ 
men a hacer uno, no solo en Estados Unidos 
sino también a nivel mundial. 

¿Cuales son las futuras ampliaciones? 

Los Dragones, más de combate, prevista para 
mayo del 96 y Los Retoños de le i Oscuridad, para 
octubre-noviembre del mismo año. La idea es 
ir recorriendo la temática tolkiniana que tiene 
muchas posibilidades de ambientación. 

¿SATM va a suponer un abandono paulatino 
del rol o el cierre de alguna línea? 

Nosotros no consideramos que el impacto de los 
juegos de cartas sea negativo en los otros juegos 
ya que hemos vendido lo mismo que antes. Qui¬ 
zás lo que sí hay es un proceso de selección por 
parte del jugador con lo que algunas marcas salen 
penalizadas. El rol tiene una potencia muy gran¬ 
de. Hay algunos que pronostican que el rol vol¬ 
verá a subir aunque creo que más especializado. 

Ahora que se ha llegado al final del camino por 
lo que a la producción del juego se refiere, 

¿qué valoración se puede sacar del proceso? 

Hay algunas anécdotas divertidas. Bastante 
gente nos ha asegurado que como Carta Mundi 
hacia las cartas de Magic y las nuestras pues no 
nos daría las cartas a tiempo. Sobre esto, tiem¬ 
po al tiempo, se podrá comprobar en las tien¬ 
das. Otros aseguraban que nuestro juego de car¬ 
tas en español saldría en enero. Estamos muy 
divertidos con esto, nosotros lo sacaremos el 1 
de diciembre. Otros decían que el inglés saldría 
en octubre. Pues saldrá la semana del 4 de 
diciembre al igual que el del castellano. 


EL DÍA D 

El 2 de diciembre, como anticipo a la 
aparición en el mercado del juego 
de cartas coleccionables de El señor 
de los Anillos, tendrá lugar una de 
las actividades promocionales más 
importantes desplegadas en 
nuestro país dentro del sector 
lúdico. Ese día, 100 compañías de 
demostradores repartidas por todo 
el territorio nacional (e incluso con 
alguna salida al extranjero) 
presentarán a la afición este nuevo 
juego. Unos 500 demostradores 
iniciarán a más de 5.000 personas en 
este nuevo juego. En nuestro país 
10 millones de cartas (que equivalen 
a 22.600 colecciones completas) 
estarán al alcance de los 
aficionados españoles, que de esta 
manera no estarán en desigualdad 
de condiciones respecto 
a jugadores de otros países. 

por la Redacción 


Andalucía 

Algc Video Club (Algeciras) 

Quorum labros (Cádiz) 

Casa Pastora, S.A. (Sanlúcar de Barrameda) 
Guillermos, Los (Córdoba) 

Tecno-Model Córdoba (Córdoba) 
Alqucrquc de 9 (Granada) 

Dune Cómics (Granada) 

Flash, Librería Joven (Granada) 

Alosno 1 1 Cómics, Librería (Huelva) 

Nicol (Jaén) 

íCopyas Concepción Segura (Linares) 
Hobby Manía (Málaga) 

Zoco, Librería (Marbella) 

Checklist Comic (Sevilla) 

Dibujos Animados (Sevilla) 

Legend (Sevilla) 

Viceceversa (Sevilla) 

Aragón 

Saga, Librería (Zaragoza) 

Ludo Z, S.L. (Zaragoza) 

Asturias 

Hechicero, El (Avilés) 

Arco iris (Gijón) 

Capua Hobby's (Cijón) 

Manso, Almacenes (Gijón) 

Bazovi, S.L. (Oviedo) 

Norma Cómics (Oviedo) 

Baleares 

Kenia (Palma de Mallorca) 

Canarias 

Carne Over Cvbertienda (Las Palmas de 
G.C) 

Moebius (Las Palmas de G.C.) 

Elfo Cris (Tenerife) 

Cantabria 

Nexus 4 (El Astillero) 

La Mar, Juguetería (Torrelavega) 

Castilla-La Mancha 

Caos (Ciudad Real) 

Altnudí (Cuenca) 

Tiempo Libre (Talavera de la Reina) 

Castilla-León 

Hedy (Burgos) 

Flektra Cómics Cádiz (León) 

Rol Play (León) 

Gil, Juguetería (Palencia) 

Cómics Doré (Salamanca) 

Biper, C.B. (Scgovia) 

Micron Librería (Valladolid) 

Cataluña 

Central de Jocs (Barcelona) 

Drac Club - Sagitari (Barcelona) 

Dreanis (Barcelona) 

Norma Editorial,S.A.(Barcelona) 

Queimada (Barcelona) 

Zona dejoc, S.C.P.(Barcelona) 

Tinter, El (Berga) 

Balanguera, La (Cerdanyola) 

Torrente, Juguetería (Cerdanyola) 

Are Voltaic, Librería (Cava) 

Fantastic Granollers (Granollers) 

Aqualata, Librería (Igualada) 

Calgil Rol (LHospitalet de Llobregat) 


Hobby Jocs, S.A. (LHospitalet de Llobregat) 
Dos de Picas (Manresa) 

Robafaves, S.C.C.L. (Mataró) 

Jocs i Fantasía (Molins de Rei) 

Aleph (Sabadell) 

Trelec (Sabadell) 

Relégame (Sta. Coloma de Gramenet) 
Carreras jocs (Terrassa) 

Gargamel, Joguines, S.L. (Vic) 

Mulassa, La (Vilanova i la Geltrú) 

Jokcr Jocs de Blanes, S.L. (Blanes) 

Pares, Antonio (Figucrcs) 

Sant Jordi, Librería (Girona) 

Zeppelin (Girona) 

Cortina (La Pobla de Segur) 

Taleia (Lleida) 

Nostramo (Reus) 

A Tot Tren (Tarragona) 

Selva deis Jocs, La (Tarragona) 

Gozalbo (Tortosa) 

Euskadi 

Ronin (Vitoria) 

Antón Cortés, Eduardo (San Sebastián) 
Armagcddon (San Sebastián) 

Guinea Hobbies (Algorfa) 

Joker (Bilbao) 

Extremadura 

Alquimia (Badajoz) 

Maqueta Control (Cáceres) 

Galicia 

Super hobbies (La Coruña) 

Paz, Librería (Pontevedra) 

Caprichiños (Vigo) 

La Rioja 

Gonlez, S.A. (Logroño) 

Madrid 

Alcala Cómics (Alcalá de Henares) 

All Stars (Leganés) 

Actial, S.A. (Madrid) 

Akira Cómics, S.L. (Madrid) 

Alfil Juegos Editores, S.L. (Madrid) 

Atlántica Cómics (Madrid) 

Excalibur (Madrid) 

Generación X (Madrid) 

Goblin, El (Madrid) 

Metrópolis, S.L. (Madrid) 

Murcia 

Comic Rol, S.L. (Albacete) 

Stuka (Cartagena) 

Hobby Modelismo, S.L. (Murcia) 

Navarra 

Capycua (Pamplona) 

valencia 

Ateneo (Alicante) 

Francés, Librería (Benidorm) 

Lllises, Librería (Benidorm) 
Ilicitana-Rol&Comics (Elche) 

Mold Rod Disc (Castellón) 

Entrelínies (Gandía) 

Dominia (Valencia) 

Ludómanos, S.L. (Valencia) 

Robby (Valencia) 

Argentina 

Figueroa Importaciones (Capital Federal) 



el pincel de mar 



YCCDRASIL, 100% PURO ROL EN VIVO 


Sí, bueno, ya sé. Se supone que esta 
sección trata del pintado de figuras, 
maquetas, dioramas y todas esas 
cosas. Pero el que escribe esto está 
un poco harto de tantas zarandajas 
y de redactar artículos del tipo 
¿cómo se pintan los mocos de un 
trol en celo? Así que cuando se me 
dio la oportunidad de escribir un 
artículo sobre la gente de Yggdrasil 
no lo dudé ni un momento: Lo meto 
en el Pincel de Marta. No es gratui- 



Un poco de historia 


¥V» 

^ I ^ asta el momento se podía 
decir que si algo cojeaba en 
el mercado tolero nacional 
(respecto a mercados más 
veteranos como el anglosajón) era precisamente 
el aspecto del rol en vivo. Naturalmente han 
habido muchos intentos de solucionar esta 
carencia. Algunos simplemente patéticos (no 
mencionaremos ninguno por eso del respeto al 
honor, pero patéticos un rato, oiga) otros 
mucho más atrevidos, innovadores y divertidos. 
E! mundo de Yggdrasil se encuentra, precisa¬ 
mente, entre estos últimos. 

Pero no nos precipitemos. Primero la historia, 
en todo buen artículo ha de haber una buena 
historia ¿no?. Hablemos de dos chicos del País 
Vasco llamados Carlos Barea y Arantza Fernán¬ 
dez, alicionados como pocos a los efectos espe¬ 
ciales, el teatro y decorados Toda esa clase de 
cosas que se han de hacer cuando eres joven, en 
vez de mirar Tele Cinco y justificarlo diciendo 
que eres militante de un grupúsculo llamado La 
Generación X. Pero sigamos, Carlos y Arantza 
encontraron a Aitor y Unai, que formaban la 
compañía Factor RH y habían creado un regla¬ 
mento para un juego de rol en vivo a partir de 
sus experiencias en el teatro y su conocimiento 
de la literatura fantástica y de los juegos de rol, 
juegos que Carlos y Arantza no conocían hasta 
el momento. El reglamento era sencillo y di¬ 
vertido, además de inocentón. 

Factor RH buscaba gente capaz de fabricar armas 
inofensivas para su juego, pero que a la vez per¬ 
mitieran desarrollar un buen sistema de com¬ 
bate sin dañar al usuario -de hecho el ejército 
lleva años buscando lo mismo, pero por 
momento sólo ha sido capaz de estrellar unos 
aviones de segunda mano con sus res- 
pilotos-, Así que Carlos y Arantza se 
manos a la obra y, a partir de una espa- 
látex que compraron en Londres, empe- 
a desarrollar todo un nuevo armamento 
y gomaespuma que provocaría la envi- 
mismísimo Michael Jackson. 
la historia ya está casi acabada. Sólo 
problema ¿cómo iban a dar a conocer 
Empezaron una peregri- 
por todas las editoriales 
rolero. Como siempre 
una propuesta original y divertida, 
se cerraron en banda. Todos los 
animales de costumbres curio¬ 


to. Existe un motivo, y lo veréis 
pronto. Pero seguid leyendo. 
A lo mejor aprendemos algo 
verdaderamente nuevo... 


por Salvador Tintoré 


sas, una de ellas es no editar nada bueno (o casi 
nada). Otra ele ellas consiste en pensar que todo 
lo bueno es extranjero (y entonces se traduce 
mal para permanecer fiel a la primera costum¬ 
bre). Las otras costumbres se refieren al ámbito 
de la gastronomía y no es cuestión de referirlas 
aquí. 

Finalmente apareció alguien que les abrió la 
última puerta (en todas las historias con final 
feliz siempre aparece un alma caritativa que abre 
la última puerta). Este alma se reencarnó en las 
personas de Toni Mari y Francesc Barrios, que 
habían creado una pequeña cooperativa para 
publicar juegos de rol y darlos a conocer. Por 
cierto, se conocieron a través de esta misma 
revista (¡Cielos es LIDER! ¡te has vuelto a equi¬ 
vocar!). Para que luego digan que sólo vale para 
envolver bocadillos. Toni y Francesc se pusie¬ 
ron en contacto con José Macizo que se iba a 
dedicar en principio a ilustrar el juego de Factor 
RH, pero le entusiasmó tanto la idea que no 
tardó en añadirse al proyecto. Las dos últimas 
piezas ya estaban unidas. Si fuera un escritor de 
sagas diría ahora "...y de la semilla de la artesa¬ 
nía de Carlos y Arantza, en la tierra de la ima¬ 
ginación de Factor RH y con el trabajo de Maci¬ 
zo, Toni y Francesc,- nació un hermoso árbol. 
Los hombres lo conocieron con el nombre de 
Yggdrasil..." 

Pero como no escribo sagas, me limitaré a decir 
que le echaron un par de güevos (con perdón) 
al asunto y aquí están, dispuestos a demostrar 
que empresas pequeñas pero emprendedoras, 
formadas por amigos (y no por figurantes codi¬ 
ciosos) tienen mucho que decir en este mundi¬ 
llo. Quizás los hayas visto alguna vez. Estuvie¬ 
ron en los pasados Días de Shock, su parada 
llena de vistosas armas era la que más llamaba 
la atención. Y durante las próximas Gen Con (ya 
celebradas cuando leas estas líneas) harán su 
presentación oficial. Desde aquí solo nos queda 
desearles toda la suerte del mundo. Estoy segu¬ 
ro de que oiremos hablar de ellos en el futuro. 


Yggdrasil, espada y brujería 

Quien haya intentado alguna vez jugar (u orga¬ 
nizar) un rol en vivo sabrá que es una tarea difí¬ 
cil y que suele acabar con frecuentes crisis de 
nervios de los organizadores o bostezos unáni¬ 
mes por parte de los jugadores, dependiendo 
del trabajo empleado. Si algún afortunado ha 
jugado con espadas de látex sabrá que es una 



auténtica delicia que le da un toque único y muy 
especial al rol en vivo. Además te permite pegar 
tranquilamente al contrario sin tener que pagar 
luego la factura del hospital. Pero eso es secun¬ 
dario, claro. 

Bromas aparte, el mayor problema de un rol en 
vivo es saber combinar inteligentemente las 
secuencias de investigación e interpretación (los 
pedantes dicen "roleplaying") con un buen sis¬ 
tema de combate, para que haya variedad y 
nadie se aburra. Ya dijimos que Factor RH tenía 
un juego que iba a publicar Yggdrasii. Este juego 
se llama, precisamente, Espadas y Brujería. Y com¬ 
bina sabiamente los elementos antes enun¬ 
ciados. Quizás merezca la pena que nos deten¬ 
gamos mínimamente para comentarlo. 

- Temática y ambientacióm Bien, a estas altu¬ 
ras ya es fácil averiguar que Ey 8 es un regla¬ 
mento para juegos de rol en vivo. Yo supongo 
que ya sabemos de que va esto, y si no lo sabes, 
E y B dedica gran parte de su primer capítulo a 
explicártelo. Y si hemos hablado de espadas (y 
brujería) tampoco parece muy difícil concluir 
que está ambientado en una época medieval fan¬ 
tástica Vale, eres un monstruo de la lógica. 
Ahora déjame añadir algunos detalles más. El 
mundo reúne todos los tópicos-típicos de un 
medieval fantástico. Así que en este aspecto no 
aporta nada nuevo. Pero es que ha de ser así. 
Este mundo ha de ser lo suficientemente amplio 
y genérico como para que cada uno pueda adap¬ 
tarlo al sitio donde vaya a jugar y pueda apor¬ 
tar los detalles que más le convengan. Si juga¬ 
mos en Asturias convertimos sus prados en La 
Gran Llanura y añadimos algunos toques más, 
podremos convertirlo en cualquier llanura de 
cualquier juego medieval fantástico que desee¬ 
mos. Y lo mismo se aplica a un bosque de País 
Vasco o a una playa mediterránea. La imagina¬ 



ción, ya lo sabemos, no tiene límites. 

- Creación del personaje: Casi cualquier profe¬ 
sión y raza típicas de un medieval fantástico se 
permiten en Eyfí. Puedes ser un guerrero, mago, 
alquimista, senador, elfo, enano...La lista es prác¬ 
ticamente ilimitada (y siempre se pueden crear 
más, si las que hay no te gustan). F.l jugador es 
libre de elegir cualquiera de ellas, salvo algunas 
razas que quedan reservadas para los PNJs. En 
función de tu raza y profesión se determinarán 
ciertas 'habilidades" como puedan ser la resis¬ 
tencia mágica, el número de golpes que puedas 
aguantar, conjuros innatos o las tasas (experien¬ 
cia) que se debe invertir al final de la partida. El 
juego da mucha importancia a la creación del 
personaje (como debe ser) y da abundantes con¬ 
sejos sobre el modo de disfrazarse de la mejor 
manera para representar al personaje. Además 
exige la creación de una historia del personaje 
(los pedantes lo llaman Background), lo que 
añade mucho encanto al personaje. Todo este 
tipo de actividades preparatorias (creación, his¬ 
toria y disfraz) deben hacerse, lógicamente, antes 
de la partida. 

- Sistema de juego. 

a) La interpretación. Los Pnjs: EyB es un juego 
de rol en vivo que da mucha importancia a la 
interpretación de los personajes y su relación 
tanto con otros personajes como con PNJs de 
todos los tamaños y colores (aunque, con algu¬ 
no de ellos sólo se puede dialogar de una 
forma...). Bueno ¿qué os vamos a contar de esto? 
al fin y al cabo la interpretación de un persona¬ 
je de un rol en vivo es igual (o casi igual) a la de 
un juego de rol de mesa. Bueno, vale, en un rol 
en vivo es más difícil montar en un dragón, pero 
si lo consigues mejor para ti. En cuanto a los 
PNJs, forman un elemento esencial de la par¬ 
tida, como los jugadores, Pero a diferencia de 
éstos, los PNJs son proporcionados por la orga¬ 
nización (eso, el grupo de locos que monta la 
partida) y, naturalmente, ya tienen unas pautas 
de actuación predefinidas y más marcadas (fren¬ 
te a la plena libertad que tienen los jugadores). 
Sin embargo, creedme, puede ser tan divertido 
interpretar a un PNI como a un personaje. 

b) El combate y la magia: Este es uno de los 
aspectos más curiosos (y entrañables) de Ey B. 
Ya hemos adelantado antes que es un sistema un 
tanto ingenuo y lo es porque, precisamente, se 
basa en la confianza (algo que no está muy de 
moda hoy en día). Pero es precisamente esta 
ingenuidad y sencillez la que permite resolver 
la mayoría de problemas con los que se enfren 
ta un sistema de juego de rol en vivo. Me ex¬ 
plico,- durante la partida puedes llegar a tener 
que pegarte (con las armas de látex, claro) con 
otro personaje o PNJ (que, no olvidemos, tam¬ 


bién es un ser humano de carne y hueso). En 
este momento crítico de dudas e incertezas 
haces de tripas corazón y decides lanzarte al 
combate - ¡Qué diablos! ¡este tío es un asque¬ 
roso y se la estaba buscando!-. Bueno, que gane 
el mejor. El problema consiste en el modo de 
determinar el ganador. La solución es bien sen¬ 
cilla, ¡a pegarse con las armas de látex!. Cada 
golpe que se consiga infligir al contrario será un 
punto de vida menos para éste. Y aquí entra en 
juego la confianza, si el contrario dice que un 
golpe no le ha impactado se le ha de creer. Y 
viceversa. Aunque pueda parecerlo el sistema 
no es brutal (las armas de látex son completa¬ 
mente inofensivas). Simplemente se han de res¬ 
petar unas normas mínimas de seguridad (que E 
y B se encarga de marcar muy bien) y evitar 
todo contacto físico que no sea mediante estas 
armas. Luego se han de tener en cuenta algunos 
detalles como puedan ser la profesión, raza y 
puntos de vida del personaje así como la posi¬ 
bilidad de que tenga en activo algún conjuro de 
protección. 

Si pierdes el combate, mala suerte, pero no hay 
cosa más original que ir a celebrar tu propia 
muerte con un par de cervezas. Y mañana será 
otro día. Por lo demás hay que tener en cuenta 
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que el sistema de combate es bastante "mortal", 
es decir, es relativamente fácil morir sobre todo 
si te enfrentas a más de un rival a la vez (real 
como la vida misma). De este modo los juga¬ 
dores se lo pensarán dos veces antes de iniciar 
una lucha (aunque hay veces que ésta sea 
imprescindible) y así se acaba de asegurar el 
equilibrio en la partida. 

En cuanto a la magia el sistema también es bas¬ 
tante sencillo. Baste señalar que el juego distin¬ 
gue entre dos tipos de magia: la de mago y la de 
clérigo. La de mago es más bien ofensiva mien¬ 
tras que la de clérigo se especializa en conjuros 
tales como las protecciones y las curaciones (¿os 
suena?). El personaje que sea mago o clérigo (o 
ambas cosas) ha de realizar su selección de con¬ 
juros antes de comenzar la partida y lo comunica 
a los organizadores. Por lo demás la magia de 
mago se basa en unas tarjetas de colores (según 
el conjuro) que lleva el jugador y que rompe (a 
la vez que recita una invocación en voz alta) 
cuando quiera usar el conjuro. La magia de clé¬ 
rigo, por el contrario, se basa en la oración (sin 
tarjeta). Se supone que los jugadores que reci¬ 
ben el hechizo conocen ya sus efectos, y contra 
estos sólo pueden aplicar su resistencia mágica 
(de tenerla, claro). Ln caso de duda siempre se 
puede acudir a los árbitros de la partida. 

- Sobre la partida y algunos detalles más: Ey B 
está pensado para que cualquier club pueda 
organizar sus propias partidas de rol en vivo. 
Para ello dedica un capítulo entero a explicar el 
modo de organizar partidas y controlarlas así 
como unas cuantas ideas para partidas y una 
aventura lista para jugar. 

Pero aún hay más,- E y B permite la posibilidad 
de que los personajes progresen (mediante un 
curioso sistema de experiencia) y que puedan 
ser usados de una partida a otra, incluso cuan¬ 
do las partidas sean organizadas por diferentes 
clubs. Así que el intercambio cultural está garan¬ 
tizado, lo que añade más originalidad al juego. 

Yggdrasil, la forja 

Pero Yggdrasil no se limita a sus aventuras edito¬ 
riales. Carlos y Arantza, los artesanos del equi¬ 
po, dedican su tiempo a "forjar" armas y un chico 
llamado Isma se dedica a trabajar algunos com¬ 
plementos de cuero (como bolsas para monedas 
o libros de magia) para el juego ele EyB. Los pre¬ 
cios oscilan entre 1.000 pesetas una bolsa de 
cuero, a 15.000 pesetas un escudo grande. En¬ 
tre estos dos extremos se puede encontrar un 
poco de todo: Desde todo tipo de hachas y espa¬ 
das hasta libros de mago. Y si quieres que te 
hagan algún arma o complemento original sólo 


tienes que enviar el proyecto y te harán un pre¬ 
supuesto sin compromiso alguno. 

Quizás los precios puedan parecer un poco 
caros a primera vista pero, creedme, no lo son 
tanto. La fabricación de armas de látex es una 
labor artesanal, lenta y difícil a la que se debe- 
dedicar mucho tiempo y paciencia. Además, el 
acabado de las armas es muy bueno y ,en mi 
opinión, no tiene nada que envidiara las armas 
que se fabrican en Inglaterra o Estados Unidos. 
De todas formas, la gente de Yggdrasil -en una 
muestra de honradez sin precedentes en el mun¬ 
dillo del rol- han decidido hacer de su capa un 
sayo y, conscientes de que no todo el mundo 
puede permitirse el lujo de comprar sus pro¬ 
ductos, dedican todo un capítulo de E y B a 
explicar cómo se fabrican las armas de látex y 
los complementos. Después de algunas inten¬ 
tonas quizás comprendamos que los productos 
que venden no son tan caros ya que más del 
75% del precio se destina al propio material. 
Bueno, las armas de látex eran la excusa perfec¬ 
ta para poder hablar de Yggdrasil en esta sección 
ya que todo el proceso de fabricación y acaba¬ 
do está más relacionado con los temas de los 
que solemos hablar aquí Pero no voy a expli¬ 
car ahora cómo se hacen las armas. Esto reque¬ 
riría varios números de la revista y tampoco se 
trata de hacer competencia deshonesta a estos 
muchachos. Así que ya lo sabes, si quieres sa¬ 
ber como se hacen lo mejor es que compres un 
ejemplar de E y B, además, seguro que ellos 
sabrán explicarlo mejor que yo. 

Conclusiones 

El proyecto de Yggdrasil es una de las propuestas 
más valientes que he tenido oportunidad de 


comentar en los últimos tiempos. No se trata tan 
sólo de poner en marcha una editorial y una 
'forja" si no de acabar de asentar aquí un tipo de 
juego de rol, el rol en vivo, que hasta el momen 
to había conocido muy pocas iniciativas de este 
tipo. Además, Yggdrasil no tiene vocación de 
exclusividad. Buscan difundir el rol en vivo por 
todo el país, fomentando la participación activa 
de todas las personas y clubs que quieran apun¬ 
tarse al proyecto. Para ello editan un fanzine-gra- 
tuito-informalivo-de aparición caótica bautiza¬ 
do con el nombre de Kenningar 
Tanto el juego como sus productos valen la pena 
y nos pueden proporcionar mucha diversión, ya 
que nos lanzan a un concepto del rol en vivo 
que pocos seríamos capaces de imaginar. 

Antes ya les hemos deseado suerte. Ahora sólo 
nos queda darles las gracias. 

Agradecimientos y dedicatorias 

Yo también soy un animal de costumbres raras 
así que no puedo acabar un artículo sin destinar 
unas pocas líneas a los agradecimientos y dedi¬ 
catorias de rigor, allá vamos: A Macizo por sus 
explicaciones (¿Macizo es un apodo?), a Trán¬ 
cese (Nos vemos en el Ragnarok), a Mario por 
ser el culpable de presentarme a esta gente (para 
eso están los amigos ¿no?). A Carlos y Arantza 
por ser corno son. Y a mi profesor de filosofía 
(“Señor Víctor") por hacerme dudar una vez más 
(no quiero ser un mercenario). 

Si quieres ponerte en contacto con la gente de 
Yggdrasil escribe a YGGDRASIL JOCS, Aparta¬ 
do de correos 171, 08440 CARDEDEU o 
simplemente llama al teléfono (93) 420.16.99 
El hombre es un niño cjue cuando razona es como un ani¬ 
mal, pero cuando juega es como un dios (F. Schiller). 




MARVEL OVERPOWER 

EL JUEGO DE CARTAS DE LOS SUPERHÉROES DE MARVEL 


De todos los superhéroes 
y supervillanos que habían 
participado en aquella batalla, sólo 
Splderman y el Doctor Octopus 
quedaban en pie. Por enésima vez 
uno era la némesis del otro. Aunque 
en esta ocasión el combate no había 
causado ningún daño a la sufrida 
New York. Los superhombres habían 
encontrado en una tienda repleta 
de extraños juegos uno que les 
llamó la atención: un juego de 
cartas que simulaba sus 
enfrentamientos. Desde entonces 
dejaron de pegarse de verdad (que 
ya estaban un poco cansados) y 
resolvieron sus problemas a golpe 
de carta. El juego que tanta paz 
trajo a la Oran Manzana no fue otro 
que Marvel Overpower, El Juego de 
Cartas Definitivo del Universo Marvel. 


por Francisco Franco Carea 





verPowcr o un mego de canas co- 
' lcccionables que simula enfren- 
| tamientos entre personajes de la 
compañía editora de cómics de 
superhéroes A larvcl Conics, sobra- 
demente conocida en España gracias 
a la edición que hace Planeta De Agosii- 
ni desde Cómics Pónan de sus cómics. La 
colección completa es de casi 400 cartas y se 
presenta en el mercado de la forma ya común a 
casi todos los juegos de cartas: en barajas y en 
sobres. Pero con una diferencia principal: las 
barajas no son una cantidad de cartas aleatorias 
sino que hay seis estándar, cada una con cuatro 
héroes (superhéroes o supervillanos), las cartas 
necesarias para ellos (55), 7 cartas de misión y 
el libreto de reglas. De hecho, están tan bien 
pensadas y equilibradas que con una baraja 
recién comprada, un poco de suerte y un míni¬ 
mo conocimiento del juego se tienen bastantes 
posibilidades de ganar a alguien con una baraja 
preparada. En total, entre superhéroes y super¬ 
villanos, hay 39 personajes distintos. De ellos, 
24 se pueden conseguir comprando las seis bara¬ 
jas básicas, y el resto aparecen en los sobres. 
OverPower está editado por Fleer Entertainmenl 
Group, principal productora de trading cards 
(cromos, para los de ciencias), cuya propietaria 
es Marvel Entertainment Group que casualmente 
también posee a Marvel Cómics. 

Tipos de cartas 

En OverPower hay siete tipos distintos de cartas. 
Las cartas de héroe representan a los superhé¬ 
roes y supervillanos. No se incluyen en la bara¬ 
ja sino que desde el principio se disponen en la 
mesa. En cada una de ellas aparece el nombre, 
un dibujo del personaje y tres números que osci¬ 
lan de 1 a 8 y representan los tres tipos de 
poder: energía, lucha y fuerza. Las cartas de 
poder son la unidad básica de ataque y defen¬ 
sa. Cada una tiene un número de 1 a 8 y un tipo 
de poder. Además hay comodines que valen por 
los tres tipos de poder. Las cartas de universo 
representan ser objetos o elementos presentes 
en el campo de batalla que se utilizan para 
potenciar los ataques. Tienen un mínimo reque¬ 
rido en un tipo de poder para dar una bonifica¬ 
ción a una carta de poder del mismo tipo. Las 
cartas de entrenamiento son realmente un sub¬ 
tipo de las cartas de universo. Son iguales a las 
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anteriores, exceptuando que en lugar de un 
requerimiento y una bonificación, tienen dos, 
quedando a elección del jugador cuál va a usar. 
A éstas siguen las cartas de trabajo en equipo, 
que también son un subtipo de las cartas do uni¬ 
verso. Se utilizan corno cartas de poder, que per¬ 
miten que personajes del mismo equipo ataquen 
en el mismo turno. Cada carta especial perte¬ 
nece a un personaje en concreto y en ellas se 
indica un poder o habilidad del mismo. Por últi¬ 
mo, están las cartas de misión, que se utilizan 
en el juego de batallas y misiones. Realmente 
no son cartas, ya que no se mezclan con la bara¬ 
ja ni se juegan, hacen el papel de indicadores. 
La calidad de las cartas es excelente. El cartón 
es suficientemente grueso y los bordes están 
perfectamente redondeados lo que hace más 
fácil barajar. Tienen, además, un detalle muy 
útil: están ligeramente curvadas a lo largo. Esto 
permite que para coger una carta de la mesa no 
baya que arrastrarla hasta el borde de la misma 
o estropear el borde de la carta intentando des¬ 
lizar la uña debajo. La impresión también es 
muy buena, con colores muy vivos y bien com¬ 
binados. Por lo que respecta a las ilustraciones 
de las cartas, que combinan el dibujo a mano 
con el hecho por ordenador, éstas están hechas 
con un estilo que puede no gustar a deter¬ 
minadas personas. De todas formas son muy 
correctos y mantienen la línea que actualmen¬ 
te predomina en el cómic americano. 

Batallas y misiones 

OverPower tiene dos modalidades de partida: el 




juego de batallas y el juego de batallas y misio¬ 
nes. En el primero el objetivo de la partida es 
exterminar al contrario (aquí no se andan con 
sutilezas), mientras que en el último aparte dé¬ 
la masacre masiva también se puede ganar gra¬ 
cias a las misiones. En un principio OverPower es 
un juego para dos jugadores, y esto no se puede 
cambiar cuando se juega con misiones, pero si 
sólo interesa la violencia, es decir, las batallas, 
es posible que la compartan hasta tres o cuatro 
personas. Con tres es un todos contra todos, y 
aunque con cuatro también se puede hacer es 
más recomendable formar parejas. 

Una partida de OverPower consiste en una serie 
de batallas que irán teniendo lugar hasta que 
sólo uno de los jugadores tenga personajes 
vivos. Se ponen tres personajes en primera lila 
y un cuarto detrás de éstos en reserva, que subi¬ 
rá a primera fila cuando algún héroe de ésta 
muera. Se empieza cogiendo una mano de ocho 
cartas de la baraja y descartando aquellas que 
estén repetidas o no se puedan usar. Después 
existe la posibilidad de asignar algunas cartas a 
los personajes poniéndolas en la mesa. Para ata 
car se puede jugar una carta de poder sola, o con 


UNA BARAJA PARA DOS 


re acabas de comprar una baraja 
de OverPower, no encuentras a 
nadie que tenga otra para jugar 
contigo, y ninguno de tus amigos 
quiere arriesgarse a comprar otra 
por s¡ el juego no le gusta. No te 
preocupes, que no te vas a quedar 
sin jugar. Con una baraja de Over¬ 
Power, y haciendo unos mínimos 
cambios en las reglas, es perfecta¬ 
mente posible hacer una partida 
entre dos personas. Haz dos gru¬ 
pos de dos personajes, procuran¬ 
do que sus valores de poder estén 
compensados, es decir, no hagas 
un grupo con los dos más fuertes 
y otro con los más débiles, equili¬ 
bra. Ahora reparte la totalidad de 
la baraja entre ambos grupos. Las 
cartas especiales son fáciles de 
dividir: a cada grupo las de sus 
integrantes. El resto de las cartas 
procura repartirlas de la forma 
más equitativa posible, si una carta 
sólo la puede usar un personaje 
dásela a su grupo, etc. Los dos per¬ 
sonajes empiezan en primera 
linea, aquí no hay personajes en 
reserva. Ya está, el resto de reglas 
permanece sin cambios. 


una de universo o de entrenamiento. También 
se pueden usar las cartas de trabajo en equipo y 
las especiales. Una vez hecho el ataque, el ata¬ 
cado puede intentar jugar cartas para neutrali¬ 
zarlo A pesar de que todos ¡os personajes tie¬ 
nen valores distintos en los tipos de poder todos 
aguantan la misma cantidad de daño. Un per¬ 
sonaje muere y es retirado de la partida cuando 
recibe una cantidad de 20 ó más puntos de 
daño, o una carta de poder de cada uno de los 
tres tipos. Por cierto, cuando se acaba la baraja 
la partida no termina. Se vuelven a barajar las 
cartas de poder (que habrán sido descartadas a 
un montón separado del resto de cartas) y se 
coge de ellas. 

El juego de batallas y misiones se hace también 
a base de batallas aunque se utilizan las cartas 
de misión como indicadores. Al principio de 
cada batalla cada jugador debe arriesgarla canti¬ 
dad de misiones que quiera. Esto se hace tenien¬ 
do en cuenta cómo de buena sea la mano que 
nos ha salido o tirándose un farol. Por cada carta 
de misión por encima de dos que arriesguemos 
nuestro oponente tendrá la oportunidad de 
coger una carta adicional de su baraja a su mano. 
Una vez arriesgadas las misiones o en mitad de 
la batalla un jugador puede decidir darse por 
vencido y conceder automáticamente la victo¬ 
ria de esa batalla a su oponente,- si tanto arries¬ 
ga será porque tiene muy buenas cartas o tal 
vez, sólo sea un farol... Si nadie se rinde se juega 
la batalla normalmente y al final de la misma se 
calcula quién es el ganador sumando los valo¬ 
res de las cartas de poder que han resultado en 
impactos en los personajes del oponente Quien 
consiga el total mayor gana la batalla y lleva a 
cabo con éxito las misiones que había arriesga¬ 
do. El perdedor las falla. Así pues en el juego de 
batallas y misiones hay dos formas más de ganar 
aparte de eliminar los personajes del oponente: 
hacer con éxito todas las misiones propias o que 
el oponente falle todas las suyas. 


Conclusión 

OverPower es un juego sencillo, rápido, dinámi¬ 
co, fácil de aprender, divertido y lo más impor¬ 
tante de todo, equilibrado. Que sea sencillo no 
significa que sea tonto. En OverPower hay tácti¬ 
ca y estrategia, hay que saber jugar las cartas 
adecuadas en el momento adecuado, saber 
cuándo debes parar un ataque y cuándo no. 
Otro aspecto importante es que es original. No 
hay maná ni nada que se le parezca las cartas 
ni se giran ni se enderezan, no hace falta nin¬ 
gún tipo de marcadores. 

De momento no ha aparecido ninguna expan¬ 



sión. Pero no se harán esperar si tenemos en 
cuenta que en el Universo Maivel existen miles 
de personajes y de momento en OverPower sólo 
hay disponibles 39. Como veis hay material de 
sobra. 

A pesar de todas estas virtudes no es apto para 
los fanáticos de Magic y derivados. ¿Por qué?, 
muy sencillo. OverPower no es sutil, es directo, 
es claro y conciso. Los textos de las cartas son 
mínimos, no hay diferencias a la hora de matar 
enemigos,; un héroe está vivo o está muerto, no 
está enterrado o eliminado del juego ni se puede 
regenerar, resucitar o desenterrar (¿no hay re¬ 
construir?). No hay interrupciones que inte¬ 
rrumpen a instantáneos ni interrupciones inte¬ 
rrumpidas, ¿cuál es más rápido? 

Dejando aparte esto creo que OverPower puede 
tener bastante aceptación. Por un lado por su sis¬ 
tema de juego, y por el otro está el atractivo de 
los superhéroes Marvel. Es bien sabido que la afi¬ 
ción a los juegos de roly juegos de cartas va cogi¬ 
da de la mano con la afición a los cómics. Ahora 
disculpadme, tengo que ir a ponerle los puntos 
sobre las íes a cierta persona que insiste en ali¬ 
near a Spiderman con Matanza, el Duende y el 
Doctor Octopus,- unas reglas para evitar estos 
sacrilegios no estarían nada mal... 
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THE CREAT DALMUTI 

JUEGO DE CARTAS NO COLECCIONABLES 


Richard Garfield parece ser 
una especie de rey Midas en lo que 
a juegos de cartas se refiere. 

Primero su diseño de Magic sacó del 
casi anonimato a una empresa de 
juegos que hacía lo que podía para 
mantenerse en el mercado 
americano, y ésta ha crecido tanto 
que actualmente hace sombra a 
TSR, el gigante por excelencia 
de la edición de juegos en Estados 
unidos. Y después, un inocente 
juego de cartas familiar, que nada 
tiene que ver con Magic ni en sus 
reglas ni en su estrategia de 
mercado, ha tenido un éxito 
casi tan inesperado como 
el del propio Magic. 

por Francisco Franco Carea 


he Great Dalmuti se compone de una 
baraja de ochenta cartas, ilus- 
iradas por Margaret Organ- 
’B Kean y coloreadas, parece 

^^^B ser aunque no pondría la 
mano en el fuego, por orde¬ 
nador. Las cartas representan los 
distintos estamentos de una sociedad feudal, 


que en TGD son de menor a mayor importan¬ 
cia: campesinos, picapedrero, pastora, cocine¬ 
ra, albañil, costurera, caballero, abadesa, baro¬ 
nesa, sherif del condado, arzobispo y Gran 
Dalmuti. Existen también los bufones que actú¬ 
an como comodines. Cada carta tiene asocia¬ 
do un rango que es un número de 1 a 12 que 
depende de la clase social que representa,- así 
los campesinos tienen un 12 y este número va 
decreciendo hasta llegar al Gran Dalmuti que 
tiene un 1. F.l rango indica la importancia de la 
carta (o sea, lo mismo que su clase social ya que 
depende directamente de ella) y su cantidad: 
hay 12 cartas de campesinos y sólo una de Gran 
Dalmuti. Los dos bufones son especiales, por 
sí mismos su valor es 13 pero cuando se usan 
como comodines adquieren el valor de las car¬ 


tas que acompañan. 

Una de las principales peculiaridades de TGD 
es que después de cada mano los jugadores 
deben cambiar el lugar en que están sentados 



para representar e! nuevo orden social que ha 
quedado establecido. Así pues se distinguen 
varios cargos entre los jugadores, alguno de 
ellos con un cometido específico. El mayor es 
el Gran Dalmuti, seguido del Menor Dalmuti, 
los comerciantes, el Menor Peón y por último 
el Gran Peón. Los Dalmutis representan serla 
nobleza, los comerciantes la clase burguesa y 
los peones son la clase trabajadora. Para mejor 
representar esta circunstancia el Gran Peón es 
el encargado durante toda esa mano de repar¬ 
tir las cartas y recoger los descartes del centro 
de la mesa. Al principio de una mano de TGD 
el Gran Peón reparte entre todos los jugado¬ 
res la totalidad de la baraja. Se juega turno tras 
turno hasta que todos los jugadores se han 
descartado de todas sus cartas. Por supuesto, 
el objetivo del juego es conseguir perder todas 
las cartas que se tengan lo más rápido posible. 
En el primer turno de la mano empieza a jugar 
el actual Gran Dalmuti, en los siguientes lo 
hará el último jugador que pudo poner cartas 
en la mesa. El jugador que empieza el turno lo 
hace poniendo sobre la mesa una o más cartas 
del mismo rango (acompañadas de un como¬ 
dín, si asilo desea). El siguiente jugador puede 
o pasar, o poner la misma cantidad de cartas 
pero de un rango inferior. Se seguirá este pro¬ 
ceso hasta que nadie pueda mejorar las últimas 
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cartas jugadas. Fn ese momento el Gran Peón 
las recogerá y empezará un nuevo turno. En el 
momento en que algún jugador se quede sin 
cartas dejará de jugar (algo bastante obvio) y 
será el Gran Dalmuti durante la próxima mano, 
el segundo en quedarse sin cartas será el Menor 
Dalmuti y así sucesivamente hasta el último 
que recibirá el dudoso honor de ser el Mayor- 
Peón. F.s en este momento que sucede la parte 
más divertida de TGD. El nuevo Gran Dalmu¬ 
ti elegirá dónde quiere sentarse (en la silla más 
cómoda, o simplemente no moverse para que 
lo tengan que hacer los demás) y todos los 
demás jugadores deberán hacerlo en sentido 
horario a partir de él ordenándose de mayor a 
menor cargo. 

TGD tiene todavía más ingredientes para hacer 
que la lucha por el poder sea aún más divertida 
(o más -censurado-, como dirían algunos). Éstos 
son los impuestos, las revoluciones y el actuar 
según el estatus. 

Los impuestos los cobran los Dalmutis al prin¬ 
cipio de cada mano. Consisten en que éstos 
intercambien sus peores cartas por las mejores 
de los peones. 

Las revoluciones se dividen en dos tipos: la sim¬ 
ple y la gran revolución. Cuando en el reparto 
un jugador recibe los dos bufones puede ense¬ 
ñarlos y declarar la revolución. Lo que sucede 
entonces es que los Dalmutis no pueden cobrar 
impuestos. Si el jugador que enseña los dos 
bufones es el Gran Peón entonces ocurre la gran 
revolución, cuya consecuencia es que se 
intercambian los papeles: el gran peón pasa a 
ser el Gran Dalmuti, el menor peón el Menor 
Dalmuti y así sucesivamente. Ni qué decir tiene 
que a un Dalmuti nunca se le ocurrirá declarar 
una revolución. 

Y por último actuar según el estatus. Esto no es 
obligatorio y no tiene ninguna incidencia direc¬ 


ta sobre el juego exceptuando que lo hace diver¬ 
tidísimo. Consiste en que cada jugador se com¬ 
porte en la partida de acuerdo a su cargo. El 
Gran Dalmuti puede ser un gobernante tiráni¬ 
co o magnánimo, el Menor Dalmuti quizá haga 
la pelota al Gran Dalmuti y desprecie a sus 
inferiores, los peones puede que idolatren fal¬ 
samente a los Dalmutis o los desafíen abierta¬ 
mente,- las posibilidades son enormes y el juego 
gana en interés, especialmente cuando los par¬ 
ticipantes en la partida son habituales jugado¬ 
res de rol acostumbrados a interpretar per¬ 
sonajes. 

TGD es un juego para bastantes personas, de 
cinco a ocho según las reglas. Se puede jugar 
con menos de cinco y más de ocho, pero 
entonces pierde bastante rapidez y fluidez,- 
en el primer caso por la gran cantidad de car¬ 
tas que tiene cada jugador y en el segundo 
porque simplemente es imposible que 9 o 
más personas estén pendientes a la vez del 
juego. Para un humilde servidor de ustedes 
(que ha hecho de gran peón más veces de las 
que quisiera) la cantidad ideal es de cinco o 
seis personas, ya que a partir de ahí se hace 
difícil encontrar mesas suficientemente gran¬ 
des y es cuando se recibe un número razo¬ 
nable de cartas. 


Conclusión 

Parece ser que antes que Gary Gygax inventa¬ 
ra casi por casualidad el Duncjeons &Draijons, ya 
había una técnica usada por los psicólogos que 
era bastante parecida a jugar a rol. Y antes que 
Richard Carfield inventara los juegos de cartas 
coleccionares ya había habido (según un cata 
logo americano de juegos de cartas) unas car¬ 
tas de béisbol con las que se podía jugar, por 
no mencionar que hay quien dice que Eon Pro¬ 
ducts (¿alguien conoce esa marca?) ya tuvo la 
misma idea hace más de diez años o que Steve 
Jackson insiste en que su Ilumimlli estaba pen¬ 
sado en un principio para editarse de forma 
similar, como al final lia acabado haciendo. 
Esto viene al cuento ya que nuestro secretario 
de redacción nos dice que ya existía un juego 
similar a TGD que se juega con la baraja espa¬ 
ñola. Pero de la misma manera que el Dumjeons 
& Dmcjons no sirve de mucho en una consulta 
psicológica, y que Magic está a años luz de cual¬ 
quier otro juego de cartas anterior a él, TGD no 
es un juego familiar cualquiera. Y yo veo dos 
razones para justificar esto: estrategia y arnbien- 
tación. 

7 GD es un juego en el que se puede aplicar la 
estrategia para ganar, porque a diferencia de 



otros juegos de cartas del mercado (léase el 
Uno o Five Alive, que a pesar de ser casi total¬ 
mente aleatorios no dejan de ser entretenidos) 
aquí se sabe desde un principio qué cartas se 
tienen y cuántas hay de cada tipo, lo que per¬ 
mite hacer estimaciones de cuántas quedan de 
cada número y así decidir cuáles jugar en cada 
momento. 

Y la ambientación. TGD podría haberse lla¬ 
mado Descártate y cambín de silla, o cualquier 
otro nombre de similares características. Y en 
sus reglas se podría haber puesto simplemen¬ 
te: el objetivo de este juego es descartarse lo 
más rápido posible para poder sentarse en la 
silla más cómoda. El juego seguiría siendo el 
mismo, se jugaría igual, pero se habría perdi¬ 
do todo el encanto de la lucha de clases, los 
cargos de los jugadores y su correspondiente 
actuación. 

Gon TGD Richard Carfield ha vuelto a demos¬ 
trar lo que ya hizo con Magic, Jyhad y Robo 
Rally, que es un gran diseñador de juegos. No 
tengo ni idea de las ventas que ha conseguido 
este juego en España, pero según nos contó Eli- 
sabeth Carfield, hermana de Richard y direc¬ 
tora de la sucursal europea de Wizards of ibe 
(.oast, en Estados Unidos ha tenido un éxito tre¬ 
mendo. Este artículo está basado en la edición 
americana, y por lo tanto en ingles, pero de¬ 
bería haber salido ya una nueva edición con las 
reglas en varios idiomas. A ver si esta vez tie¬ 
nen un detalle y las ponen en castellano, no 
como muchos otros juegos que vienen en 
inglés, alemán, francés e italiano y se olvidan 
de nosotros. 


¿Crees que lo has visto 
todo...? ¿Conoces.. 

ornáis 

Pues a qué esperas... 

Ven a jugar, cambiar, comprar 
y conocer los amigos que 
forman nuestro pequeño club. 

Estamos en 

Travessera de Gracia, 449 
Junto al Hospital de Sant Pau 
08025 Barcelona - Tel. 347 63 35 

DREAMZ Videojuegos, 
alquiler, Magic, Juegos de Rol, 
Cómics y muchas cosas más... 






EXPEDIENTE X 


UNIVERSO $ 

Seguro que muchos de vosotros 
habéis disfrutado (y aún podéis 
seguir haciéndolo) de las aventuras 
de los agentes Fox Mulder y Dana 
Scully, miembros del FBI, dedicados 
al estudio de los más sorprendentes 
casos a los que se enfrenta esta 
agencia gubernamental. Es difícil 
resistirse a vivir una de estas 
apasionantes aventuras, y mucho 
más si pensamos que sólo 
necesitaremos el sistema Universo, 
dos jugadores y un DJ. 

La emoción está servida. 

por David Martín 


Í H Preparación 

W os jugadores, como agentes del 
f FBI, han recibido una formación 
básica que incluye las siguientes 
habilidades: 

Ciencia: Derecho (INT/3) 

- Arma corta (2xPER/3) 

- Ciencia: Psicología (INT/3) 

- Conducir vehículo: Automóvil 
(INT+PER/3) 

- Ciencia; Criminología (INT/3) 

— Computadora 

Esto en lo tocante a su preparación en la agen¬ 
cia federal. Por lo que podemos saber por la 
serie, Scully ha estudiado además medicina 
forense en la universidad, conocimientos que 
ha desarrollado en su vida profesional, y que se 
reflejarán en las siguientes habilidades: 

- Medicina (INT/2) 

- Ciencia: Química (INT/3) 

- Ciencia: Biología (INT/3) 

Por su parte, el agente Fox Mulder ha hecho de 
los sucesos paranormales la razón de su exis¬ 
tencia a raíz de la supuesta abducción de su 
hermana cuando ambos eran unos niños, lo que 
le confiere las siguientes habilidades: 

— Ciencia: Ufología (INT/3) 

- Ciencia: Paraciencia (INT/2) 

- Como psicólogo que estudió en Oxford suma 
+40 a su habilidad '‘Ciencia: Psicología' 1 . 


— Ciencia 

- Ciencia 


(Washington D.C.), mientras que Scully pasa 
también temporadas en la Academia del FBI, en 
Quantico (Virginia). 

La policía de cada uno de los estados en los que 
intervendrán está obligada a colaborar hasta 
cierto punto con ellos, siempre que el caso esté 
relacionado con algún delito de jurisdicción 
federal. En otro caso, el mayor o menor grado 
de colaboración dependerá de la buena o menos 
buena voluntad de la policía estatal o local. 

El superior inmediato de Mulder y Scully es el 
jefe adjunto Skinner, que muestra en todo 
momento una actitud de inquietante equilibrio 
entre la colaboración y la protección hacia sus 
agentes y el sometimiento a oscuras y superio¬ 
res voluntades, relacionadas inexorablemente 
con el Gobierno, y más concretamente, con 
clandestinas agencias sin nombre que trabajan 
para la administración militar. 

La más sombría y peligrosa de estas voluntades 
es sin duda un tétrico personaje conocido sim¬ 
plemente como "El Fumador". Este hombre pare¬ 
ce encontrarse detrás de una campaña de ocul- 
tamiento a la opinión pública de todos los 
aspectos relacionados con la presencia de aliení¬ 
genas en la Tierra y de las actividades que estos 
desarrollan. Su presencia planea siempre sobre la 
seguridad de ambos agentes y sobre la continua¬ 
ción o el cierre de los expedientes X. El fin de 
este personaje y de los agentes que trabajan para 
el será siempre ocultar a cualquier precio el ras¬ 
tro de toda actividad OVNI en el planeta. 


Condiciones de trabajo 

El ambiente en el que se desarrollan las investi¬ 
gaciones de Mulder y Scully es el siguiente: 

Sus compañeros del FBI les contemplan como a 
unos medios chalados que se ocupan de perse¬ 
guir fantasmas, así que en realidad no les hacen 
mucho caso. Su labor está un poco despresti¬ 
giada. La relación con otros agentes se verá 
empañada por la sorna con que estos les tratan. 
Sin embargo, las enormes facilidades que pro¬ 
porciona el FBI a sus agentes si están a su alcan¬ 
ce. A este respecto nuestros agentes contarán 
con laboratorios, ordenadores, armas ligeras y 
la colaboración de los equipos de apoyo del FBI, 
sin olvidar también que las tarjetas de crédito 
de la agencia juegan un papel primordial gra¬ 
cias al cual no tendrán que preocuparse por el 
dinero. 

La base de operaciones será el Cuartel General 
del FBI, situado en el edificio Edgar Hoover 


Equipo 

Para llevar a cabo sus misiones los agentes cuen¬ 
tan con el equipo estándar del FBI: una identi¬ 
ficación de agente, un teléfono móvil y un arma 
corta (las estadísticas de acuerdo al sistema Uni¬ 
verso). 

El resto de necesidades (alojamiento, viaje, alqui¬ 
ler de coches, etc...) corren de cuenta del FBI que 
paga todas las facturas de sus agentes cuando estos 
se encuentran en activo. 

Contactos 

Uno de los elementos más importantes para que 
los agentes puedan llevar a cabo sus misiones es 
la posibilidad de acceder a información que 
generalmente les está vedada a la mayoría de los 
ciudadanos. Esta información reservada suele 




venir de algunas fuentes seguras. 

"Garganta Profunda” es un misterioso individuo 
de nombre desconocido del que se ignora la ver¬ 
dadera identidad, y que parece estar situado en 
las altas esferas de los más celosamente guarda¬ 
dos secretos do la administración americana. Este 
personaje suele ir poniendo a Mulder (no tomó 
contacto directo con Scully hasta el día de su 
muerte) sobre la pista de algún enigma, a la vez 
que le proporciona pequeñas dosis de informa¬ 
ción que alientan ya la vez exasperan al inquieto 
agente. Inicialmcnte "Garganta Profunda" era un 
hombre de raza blanca de unos cincuenta años 
de edad, que murió a manos de agentes al servi¬ 
cio de "El Fumador" después de que Scully le 
entregara un feto alienígena conservado en 
nitrógeno líquido a cambio de la vida de Mui¬ 
do r, 

A continuación uno de los hombres que traba¬ 
jaba para él (esta vez de raza negra) sustituyó a 
"Garganta Profunda” en el papel de informante 
y orientador de Mulder en sus investigaciones. 
Este nuevo contacto recibe el nombre de "X". 
Otra fuente de información es la redacción del 
'Tirador Solitario", un grupo de extraños ami¬ 
gos de Mulder que dedican su tiempo a inves¬ 
tigaciones ufológicas, la publicación de este 
boletín y a navegar por Internet. Son tres chi 
fiados que, no obstante, disponen de mucha 
información y de tecnología que en varias oca¬ 
siones han resultado de vital importancia para 
la resolución de casos. Los nombres de estos 
personajes son Byers, Langly y Frohike. Todos 
ellos son de la opinión de que existe una cons¬ 
piración gubernamental para ocultar a los ciu¬ 
dadanos cualquier información relacionada con 
ovnis u otros temas paracientíficos. 

No obstante, no hay que descartar que en deter¬ 
minadas aventuras aparezcan nuevas fuentes de 
información previamente conocidas por los agen¬ 
tes, según el criterio del DJ. 

Tipos de aventuras 

Son muchas y muy variadas las posibles histo¬ 
rias que pueden desarrollarse en este entorno (a 
la vista están las muchas posibilidades en los epi¬ 
sodios de la serie). Para orientación de muchos 
señalaremos algunas, las que nos han parecido 
más interesantes: 

- Posesión diabólica, vudú, prácticas religiosas 
sectarias y/o relacionadas con cultos ancestra¬ 
les o remotos. 

- Seres terrestres no humanos (yetis, hombres 
salvajes). 

- Seres terrestres imitados (pirokinéticos, 
mulantes físicos y psíquicos). 


- Actividad psíquica anormal: telepatía, teleki- 
nesis, precognición, teleportación,... 

- Misiones relacionadas con restos de tecnología 
OVNI caídos en manos militares debido a aterri¬ 
zajes, accidentes u otras causas. 

- Investigación de plagas biológicas no identi¬ 
ficadas con medios de propagación y efectos 
claramente extraños. 

- Misiones relacionadas con abducciones 
(secuestros de personas por entidades ex¬ 
traterrestres), aterrizaje de OVNIS, etc... 

- Presencia de extraterrestres infiltrados entre 
los humanos, formando parte de una conspira¬ 
ción en la que se encuentra implicado el Gobier¬ 
no de los Estados LJnidos. 

- Descubrimiento de prácticas de hibridación 
de ADN humano y alienígena. 

- Investigación de instalaciones estatales civi¬ 
les o militares en las que se sospecha que se lle¬ 
van a cabo proyectos secretos al margen de la 
ley, y que pueden involucrar a veces a organis¬ 
mos estatales (Bases aéreas, laboratorios de 
investigación, etc...) 

-Desapariciones inexplicables de personas u 
objetos (incluso barcos). 

- Asesinatos en extrañas circunstancias en las 
que se aprecia la existencia de fenómenos para¬ 
normales o de imposibilidades físicas. 

- Cualquier otro hecho que presente cir¬ 
cunstancias claramente extrañas. 

A lo largo de todas estas investigaciones los 
agentes se encontrarán con la oposición firme 
de las agencias gubernamentales que tratan de 
ocultar circunstancias que son objeto de mate¬ 
ria reservada. "El Fumador" es sin duda el cabe¬ 
cilla operativo de estas organizaciones. Un paso 
en falso puede conducir a que los agentes corran 
el mismo destino que "Garganta Profunda" 

Ficha de Fox Mulder 

Fuerza: 60 
Constitución: 60 
Agilidad: 70 
inteligencia: 95 
Percepción: 75 
Apariencia: 75 
PX: 50.000 
Are./Asal - 1 
Nivel: 5 

- Fdabilidades Generales: 

Puntos de vida: 69 
Inconsciente: 7 

Accchar/Discreción 73%, Buscar Referencias 
85%, Comb. Cuerpo a Cuerpo 65%, Conoci¬ 
mientos Generales 35%, Equilibrio Mental 95% 
Esconderse 36%, idea 48%, Idioma nativo 95%, 
Influencia 94%, Iniciativa 35%, Juegos de Azar 
38%, Lanzar 68%, Parada 18%, Percepción 75%, 


Primeros Auxilios 48%, Rastrear 85%, Suerte 
38%, Trepar/Saltar 70%. 

- Habilidades de Aprendizaje: 

Ciencia: Derecho 41%, Ciencia: Criminología 
41%, Arma Corta (2D10+7) 59%, Ciencia: Psi¬ 
cología 61%, Computadora/Comunicaciones 
57%, Conducir Vehículo: Automóvil 52%, Cien¬ 
cia.- Ufología 71%, Ciencia: Paraciencia 52%. 

- Equipo: 

identificación agente FBI, pistola automática Sig 
Sauer P229 (2D10+7), teléfono móvil. 

- Resistencias: 

Enfermedades y Venenos 20%, Prejuicios 20%, 

- Antecedentes: 

Apodado "Siniestro Mulder", hermana abducida 
(Samantha), fama de chalado en el FBI, contac¬ 
tos con "Garganta Profunda", "X". "Tirador Soli¬ 
tario" y senador influyente (Sen. Richard Ma- 
theson), afición a comer pipas, actitud cínica. 

Ficha de Dana Scully 

Fuerza: 60 
Constitución: 70 
Agilidad: 60 
Inteligencia: 85 
Percepción: 75 
Apariencia: 60 
PX: 50.000 
Acc./Asal.: t 
Nivel: 5 

-Habilidades Generales: 

Puntos de vida: 94 
Inconsciente: 9 

Acechar/Discreción 68%, Buscar Referencias 
75%, Comb. Cuerpo a Cuerpo 60%, Conoci¬ 
mientos Generales 36%, Equilibrio Mental 85% 
Esconderse 34%, Idea 43%, Idioma nativo 85%, 
Influencia 83%, Iniciativa 30%, Juegos de Azar 
38%, Lanzar 68%, Parada 15%, Percepción 
75%, Primeros Auxilios 43%, Rastrear 80%, 
Suerte 38%, Trepar/Saltar 60%. 

-Habilidades de Aprendizaje: 

Ciencia: Derecho 41 %, Ciencia: Criminología 
41%, Ciencia: Química 41%, Ciencia: Biología 
41%, Arma Corta (2D10+7) 62%, Ciencia: Psi¬ 
cología 41%, Conducir Vehículo: Automóvil 
52%, Computadora/Comunicaciones 41%, 
Medicina 71%. 

—Equipo: 

Identificación agente FBI, pistola automática Sig 
Sauer 230 (2D10+7), teléfono móvil. 
-Resistencias: 

Enfermedades y Venenos 23%, Prejuicios 3%. 
-Antecedentes: 

Supuestamente abducida, padre recientemente 
muerto, contactos en la Academia del FBI 
(Quantico, Virginia), actitud científica más bien 
incrédula, educación católica. 



ERRATAS DE LA GUÍA IMPERIAL 


STAR WARS !g] 

A continuación os ofrecemos una 
breve pero jugosa fe de erratas de la 
traducción al castellano de la Guía 
imperial para el juego star Wars 
(¿para qué otro juego podía ser?). 
Esperamos que os sirva para evitar 
la muerte injustificada de varias 
decenas de PJs y PNJs a manos de 
pilotos imperiales mejores de lo que 
en realidad son, armas más precisas 
de lo normal y otras cosas por el 
estilo. Junto con la corrección de las 
puntuaciones damos los símbolos 
del cuadro sobre los Grupos de 
Sector de la Flota, errata que 
también aparecía en la edición 
original (para que veáis que no toda 
la culpa es de la traducción...) 

por Alex Fernández 


k as erratas en puntuaciones son las 
siguientes: en el caso del Em- 
perador, al poner Vigor 6 quie- 
^ re decir Vigor 6Ü, natural- 

mente. La habilidad de 
Pilotaje Naval de los pilotos 
imperiales no es de 8D (¡que la Fuerza nos acom¬ 
pañe!), sino de sD (¡que alivio!). En los solda¬ 
dos navales imperiales pone Mecánica íD+i 
donde debería poner Mecánica íD+ 2 . Los blin¬ 
dajes de los soldados de asalto no aumentan a 
Fortaleza +1 sino a Fortalezca- íD. Los soldados de 
asalto acuático constan con Fortaleza 2 /) cuando 
debería ser Fortaleza 2 D+ 2 . Los soldados de asal¬ 
to cero-G se nos han colado mal entrenados, 
puesto que poseen la habilidad de Pilotaje Naval 
4 1) mientras que en la ficha traducida no cons¬ 
ta nada. Además, su blindaje protege Fortale- 
zn+-3D, por si quedaban dudas al aparecer 
impreso un tres sin nada detrás (por San Keno- 
bi, que juego de palabras más horrible). 

El tema de las naves también es serio. Para 
hacerlo de un modo telegráfico, el lanzador de 
torpedos de protones de la Barcaza rápida Rajo 
Sallador tiene un control de fuego de 2D y 
no de ID. Las pantallas de la Fragata clase 
Lancero no son de 4Dt-2, sino de 2D+2 
El Destructor Estelar de clase Victoria no 
posee 10 baterías turboláser, sino 20 
(mucho ladrón rebelde es lo que 
hay...).Por último, y para com¬ 
pensar lo anterior, aclarar que 
los Destructores imperiales de clase 
II tienen 50 cañones turbolá¬ 
ser pesados, electivamente, 
pero su control de fuego no es de 
4D sino de lD. 

En cuanto a los vehículos sólo hay que 
constatar un error. La Fortaleza Flotante no 
tiene tres cañones bláster pesados s 
que, corno puede apreciarse claramente en 
el dibujo, sólo tiene dos. Al margen de 
este detalle, para simular el efecto del sis 
tema ftto el director puede dar un honus 
de +2D a la tirada de Buscar del operador 
cuando éste rastrea un área en busca de 
personas o fuentes de energía. El bonus es 
de sólo -rlDsi eIR 10 se emplea a través de 
muros, paredes u otros obstáculos sólidos 
de dos o menos metros de grosor 
(esto no es una errata, lo damos 
de propina). 

En cuanto a los diagramas 
del Grupo de Sector (páginas I 10 


111), se puede apreciar que bajo el epígrafe de 
Clase de Flota aparecen cuatro recuadros con tres 
hermosos triángulos cada uno, sin nada que los 
diferencie. Pues bien, en Cuartel General de Grupo 
de Sector tendría que aparecer FIQ en el margen 
inferior derecho, en Flota de Superioridad una S, 
en Flota de Asalto una A y en Flota de Bombarderos 
una B. Al mirar la Clase de Fuerzas de Sistema vemos 
otros cuatro bellos triangulitos consecutivos. El 
de Fuerza de Superioridad debería tener una 5 en el 
margen inferior derecho, el de Fuerza de Escolta 
una E, el de Fuerza de Transporte una T y el de Bom¬ 
barderos de Sistema una SB. 

Y por hoy nada más, pero sabed que si nuestro 
sabueso wookie detecta 
nuevos fallos seguiremos 
informando. Que la 
Fuerza os acompañe 
(¡tened fe, esto de las 
cartitas no puede durar 
& para siempre!). 





módulo 
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EL RETORNO DEL MUERTO 


AQUELARRE ^ 
ALMOCÁVERS • 

En esta continuación de 
"Un caballero como Dios manda" 
vamos a ver una progresión desde 
un ambiente de humor y desenfado 
hasta otro tétrico y terrorífico. 
El Director de Juego habría de tener 
esto en cuenta en su arbitraje. 
Además es muy recomendable 
tener a mano la extensión Dracs 
que describe la ciudad de Barcelona 
en esta época. 

por Enric Grau y Ricard Ibáñez 


Llegada, parada y fonda 


A 

J'Sj © * or fin nuestros personajes llegan 
( a Barcelona. El puerto de la ciudad 
^ no es el mejor que probablemente 
habrán visto ni mucho menos ya que 
en esta época no existía el gran malecón 
que lo caracterizará más tarde y las naves han 
de acercarse prácticamente hasta la línea de 
playa con muy poco calado. De hecho muchos 
comerciantes utilizaban el puerto de Tarragona 
que estaba en mejores condiciones trasladán¬ 
dose por tierra hasta Barcelona. 

Después de los trámites en el puerto el comer¬ 
ciante se despide rápidamente de ellos y el cria¬ 
do del Príncipe envía un mensaje a la corte con 
la carta del rey Frederic. Mientras espera invita 
a los personajes y al caballero cruzado (si es que 
aún está vivo) a una taberna cercana (mientras 
el Príncipe permanece en el barco). Paga la pri¬ 
mera ronda y se dirige a sus invitados con una 
sonrisa: "Bien está lo que bien acaba y como 
muestra del agradecimiento de mi Príncipe 
tomad estas monedas", dice dando un pequeño 
saco con 20 monedas de oro al grupo. Hugo 
rechaza su parte alegando que sólo ha cumpli¬ 
do con el deber de todo buen cruzado de 
defender a los débiles. Los personajes pueden 
hacer lo que quieran. Después de tomar unas 
copas propone al grupo el trabajo de escolta del 
Príncipe ya que, según dice, ha quedado grata¬ 
mente sorprendido por la habilidad y la fuerza 
de los personajes (caballero cruzado incluido). 
Está dispuesto a pagar 10 monedas de plata 
semanales con la comida y estancia a su cargo. 
El contrato duraría un año y sería prorrogable 
si ambas partes así lo desean. El caballero cru¬ 
zado rechaza la generosa oferta alegando que 
quiere ir a sus tierras aunque quizás vuelva más 
tarde dentro de algunas semanas. De todas for¬ 
mas manifiesta que le gustaría acompañarles en 
la recepción que seguramente dará el monarca 
al Príncipe. Si los personajes aceptan hay que 
recordarles que el contrato es por un año y que 
no pueden desdecirse antes de pasado ese perí¬ 
odo de tiempo. Si no aceptan les invita de todas 
formas a la recepción del Príncipe, al igual que 
al caballero cruzado. 

Mientras tanto regresa el mensajero enviado a 
la corte con una carta del Senescal, Guillem de 
Monteada, saludando al Príncipe en nombre del 
monarca (Jaime II) y acordando la recepción en 
la corte el jueves que viene al cabo de ld4 días, 
mínimo 2 (se supone que las recepciones reales 


se realizan dos veces a la semana). De momen¬ 
to pueden acomodarse en unas estancias de 
palacio acondicionadas para el caso. 


De juerga 

Cuando el grupo vuelve al barco (supongo que 
ya un poquito animados), se encuentran con que 
el Príncipe no está. En realidad éste se ha ido 
de "paseo" por el barrio marítimo de "La Ribe¬ 
ra", o sea, por las tabernas del puerto. Su cria¬ 
do les pedirá por favor que lo localicen o ave¬ 
rigüen si alguien lo ha raptado (si han sido 
contratados es su obligación el hacerlo). Si bus¬ 
can por el puerto pronto escucharán el sonido 
de pelea que sale de una de las tabernas (la de 
peor reputación). Al entrar verán la siguiente 
escena: Un montón de hombres luchando a 
brazo partido por conseguir una bolsa de la que 
salen algunas piezas de oro en medio de la sala, 
objetos volantes que van de un extremo a otro 
destrozando todo lo posible, el tabernero dedi¬ 
cándose a golpear con aire de rabia alocada al 
joven príncipe y algunos viejos haciendo apues¬ 
tas en un aparte 
Los PJs tienen varias opciones: 

a) Recuperar la bolsa con las monedas: Esto 
supone luchar con 12 tipos de la peor calaña, 
uno de los cuales es un gigantón de aspecto 
árabe. 

b) Salvar al príncipe: sólo habrán de parar al 
tabernero, pero debido a su estado de histeria 
considerarlo como si tuviera el máximo en fuer 
za (aunque no es muy diestro en la lucha). De 
todas formas el príncipe no morirá de esta pali¬ 
za ya que cuando caiga inconsciente el taber¬ 
nero recuperará la razón y parará de aporrearle 
dejándolo en el suelo y sentándose con la mira¬ 
da perdida en un punto indeterminado de su 
destrozado local. 

c) Ir hacia el grupo de viejos para ver como van 
las apuestas: 10 a I a favor del tabernero en la 
paliza y en la lucha por la bolsa la mayoría 
apuestan por Abú Gro, el carnicero, un merce¬ 
nario de fuerza máxima bastante ducho en las 
armas. 

No damos las estadísticas exactas de los 12 tipos 
y el tabernero. Dejamos esta labor al DJ para 
que se cebe como quiera. Sea como luere supo¬ 
nemos que al final llevarán, en un estado más o 
menos lamentable, al príncipe hasta el barco 
donde estará esperándolo su fiel criado con aire 
resignado Esa misma tarde se trasladarán hasta 



los aposentos que tienen reservados en palacio. 
Mientras tanto, esa noche, una nave con velas 
negras llega a puerto. 

La recepción real 

El príncipe pasará toda esa noche durmiendo a 
pierna suelta y no se despertará hasta la hora de 
comer del día siguiente. Los personajes tienen, 
pues, el día libre mientras se quede al menos uno 
de ellos en los aposentos de guardia (se pueden 
turnar). El criado pide, por favor, si algún PJ le 
puede acompañar en una pequeña transacción 
comercial que ha de hacer (si no se presenta 
nadie lo hará Hugo). Se dirige entonces al 
barrio judío donde pregunta por la casa de un 
tal Isaac Sallas. Una vez en la casa deja a los 
acompañantes en el vestíbulo pidiéndoles, por 
favor, que esperen y sube al piso de arriba. Allí 
intercambia una carta de pago por una bolsa 
(llena con 500 monedas de oro). Inmedia¬ 


tamente ingresa 400 monedas en el mismo sitio 
(abre una cuenta por la cual habrá de pagar un 
interés) quedándose sólo con i 00 monedas. 
Para todo ello utiliza un poder a su nombre (o 
sea un documento con el sello real búlgaro). Ese 
dinero, más 100 monedas que aún le quedan, es 
todo el dinero de que puede disponer el prínci¬ 
pe para su estancia en el extranjero. Al acabar 
regresa al barco (respondiendo a posibles pre¬ 
guntas de los PJs con evasivas). 

Mientras tanto, en palacio, llega el comerciante 
para entrevistarse discretamente con el Senes¬ 
cal. Puede ser que, por casualidad, algún PJ lo 
vea. Si se paran a hablar con él les dirá que el 
Senescal está interesado en uno de los produc¬ 
tos que vende pero no concretará nada y pare¬ 
cerá evasivo y ansioso por quitarse de encima a 
los PJs (cosa harto extraña en él que es un par¬ 
lanchín empedernido). Después de la entrevis¬ 
ta con el Senescal y de entregarle la carta ya esta¬ 
rá más relajado e irá a cumplir otra de sus 
misiones, esta mucho más agradable. Se dirigirá 


hacia las cámaras de las mujeres donde al ser 
interpelado por el soldado de guardia dirá que 
quiere ver a Dama Elena (una de las damas de 
compañía de la reina). Una vez con ella le hará 
entrega de un frasco de perfume que le fue encar¬ 
gado en su día (cobrando por ello claro está) y 
empezarán a hablar de cotillees y curiosidades. 
En particular hablará del joven y apuesto prín¬ 
cipe, poniendo la miel en la boca del oso de los 
cotilleos cortesanos de palacio. Pronto toda la 
población femenina de cierta alcurnia de Barce¬ 
lona sabrá de la presencia de un joven y apues¬ 
to príncipe búlgaro que fue atacado por unos 
malvados piratas a los cuales personalmente ven¬ 
ció en justa lucha (nada más romántico, ¿no?). 
Total que cuando llegue el momento de la recep¬ 
ción real todas las damas de la corte querrán 
estar presentes. Incluso la reina, Blanca de Anjou 
(una preciosidad de 21 años), a pesar de la 
prohibición expresa de su marido (que ha leído 
las advertencias de Frederic en la carta) que no 
tiene más remedio que permanecer oculta en un 





rincón de la sala tras unas cortinas, con su dama 
de compañía al lado. 

Y al fin llega el día señalado. El príncipe, rica¬ 
mente engalanado y totalmente descansado se 
dirige hacia la recepción. Aún le quedan en la 
cara algunas magulladuras de poca importancia 
que harán suspirar de amor a toda dama que se 
cruce en su camino (y se cruzan muchas). Al fin 
un paje anuncia su nombre y, acompañado acier¬ 
ta distancia por los PJs, su criado y el caballero, 
avanza por el estrecho pasillo de personas que 
atiborra la sala hasta los pies del trono donde 
hace la genuflexión obligada correspondiente a 
su rango. El rey parece un poco irritado (no deja 
de obseivar la cantidad ingente de damas que lle¬ 
nan la sala) aunque su comportamiento es del 
todo cortés y amable con su invitado. En ese 
momento sucede algo fuera de protocolo: El rey 
está rodeado por los nobles más fieles del reino 
y, de pronto uno de ellos exclama en voz baja 
pero audible "Hugo ..." mirando fijamente al 
caballero cruzado. Éste, al sentirse observado 
mira al noble y cae al suelo exclamando "mi 
señor, pensé que habríais muerto después de 
tanto tiempo". 


NOTA HISTÓRICA 


Se trata dei conde Ermengol X 
de Urgen, que fue encarcelado 
por el rey con motivo de la 
rebelión nobiliaria de hace 20 
años, a resultas de la cual Hugo 
abandonó el país. Después de 
un año de presidio el rey per¬ 
donó a los nobles rebeldes 
(menos a uno: el conde de Foix, 
cabecilla de la revuelta) los cua¬ 
les le juraron fidelidad. En par¬ 
ticular el conde Ermengol fue 
el más fiel de todos ellos a la 
corona llegando a alcanzar una 
posición de confianza preemi¬ 
nente en la corte real. 


Las lágrimas empañan el rostro de los dos vie¬ 
jos amigos y el protocolo vuelve a reanudarse 
lentamente. El rey manifiesta su simpatía por la 
familia real búlgara diciendo que sería un pla¬ 
cer tener a tan ilustre miembro en su corte aun¬ 
que a resultas de la petición personal que el rey 
de Bulgaria hace en su carta cree que la mejor 
manera de conseguir encauzar a un joven en las 
virtudes militares está en la responsabilidad que 


da el gobierno de un feudo por lo que concede 
al joven príncipe el castillo de Montsoriu para 
que lo administre en su nombre. 

Al acabar la recepción el joven se ve solicitado 
por las damas de la corte que le rodean hacien¬ 
do preguntas sobre cómo venció a los piratas, 
de cómo es la capital bizantina, etc. En parti¬ 
cular recibe una pequeña nota que una atrevida 
dama pone en su cinturón. 

En cuanto a Hugo, se despide de los PJs para 
ponerse al servido de su antiguo señor. 

Entremés ll 

La noche de la recepción el príncipe y sus 
acompañantes son invitados a una cena con el 
rey y su esposa. Durante la cena el rey no 
puede dejar de ver las miraditas que le echa su 
mujer al príncipe con lo que su malestar va en 
crescendo. Hacia el final de la cena el rey se 
reúne en un aparte con los personajes que 
supone son la escolta del príncipe (hayan acep¬ 
tado o no el contrato con Dionis) y les dice 
que les hace personalmente responsables de la 
"seguridad" del príncipe y que considera que 
las calles de Barcelona, los pasillos de palacio 
y, sobre todo, ciertas cámaras del mismo son 
demasiado peligrosas para él. La urgencia del 
rey por librarse de tan molesto invitado es 
grande y. por tanto, los preparativos del viaje 
hasta el castillo de Montsoriu se hacen rápi¬ 
damente Esa misma noche, el príncipe sale a 
hurtadillas por el balcón de su habitación (lo 
típico: cuerda con garfio hasta el suelo). Esta 
actividad no pasa desapercibida a los ojos de 
una figura oculta en la oscuridad. Una figura 
con capa negra, grandes mostachos, que huele 
a cabra y que sigue de forma discreta al prín¬ 
cipe. 

Es de suponer que los personajes estarán vigi¬ 
lando la habitación del príncipe. Puede incluso 
que vigilen la callo con lo que tienen la posibi¬ 
lidad de ver a la figura embozada. De todas for¬ 
mas, al cabo de unos minutos de la "escapada”, 
llega Dionis algo preocupado trayéndole un 
informe sobre el estado del castillo y sus alre¬ 
dedores. Cuando entra en la habitación y ve que 
está vacía y con la ventana del balcón abierta 
da la alarma a los personajes para que lo bus¬ 
quen y eviten que se meta en más líos. Con todo 
esto el DJ debería ser capaz de montar una pelea 
en toda regla entre los personajes y los Mala- 
testa bajo el balcón de una dama de compañía 
de la reina (con la reina mirando desde arriba, 
claro está) y el príncipe escondido tras algún 
personaje. Como el jaleo es mayúsculo, al cabo 
de unos minutos aparece la guardia (10 solda¬ 


dos y un sargento) ante lo cual los Malatesta 
huyen rápidamente. 

Todo esto hace que el rey acelere de forma 
inmediata la partida del príncipe, "por su segu¬ 
ridad", fijándola para la mañana del día siguien¬ 
te a primera hora (estén o no estén todos los 
preparativos a punto). Pone a la disposición de 
los personajes, caballos, equipo de viaje y un 
sargento de la guardia llamado Pedro que ser¬ 
virá de guía hasta el castillo (y de comproban¬ 
te de que realmente va hacia el, tiene las ins¬ 
trucciones muy claras y precisas: NINGUN 
DESVÍO NI RETRASO HASTA LLEGAR AL 
CASTILLO). 

Un castillo de leyenda 

El castillo de Montsoriu esta situado entre Breda 
y Arbúcies, en la cima de una pequeña monta¬ 
ña. Hay varias leyendas relacionadas con el cas¬ 
tillo que podemos utilizar. Veamos algunas de 
ellas: 

- En una ventana del castillo aparece, todas las 
noches de San Juan, una bella mujer mirando 
hacia afuera como si esperara algo. Al cabo de 
poco tiempo aparece un caballero y los dos se 
van montados juntos a caballo. 

- Durante un asedio los del castillo regalaron a 
los asediadores un cubo lleno de agua con dos 
truchas vivas dentro. 

- La reina Guilleuma y sus criadas estaban 
encantadas y las noches de luna llena cantaban 
y tocaban música 

- El señor de Montsoriu se servía de las brujas 
que le transportaban en escoba donde quería. A 
cambio ellas podían campar libremente por su 
castillo. 

- En una roca cercana se encuentran las marcas 
que dejó en el suelo una bruja que paró un 
momento en su vuelo (se supone que estaba 
transformada en animal) 

A todas estas leyendas nosotros hemos de aña¬ 
dir dos más a nivel de juego: 

- El castillo está maldito ya que los muertos no 
descansan en sus tumbas y las tierras de alrede¬ 
dor están baldías y resecas. 

- El día en que el muerto llegue se acabará la 
maldición. 

Todas estas leyendas son parte de la misma his¬ 
toria: Hace años (unos 20), el castillo estaba 
habitado. F.l señor del castillo era un barón local 
que acababa de regresar de las cruzadas y era 
dueño de las tierras de la zona. Este señor vivía 
en el castillo con su mujer y su hija (de unos 15 
años). La mujer murió de una extraña enferme¬ 
dad y su marido volvió a casarse con la hija de 
un caballero extranjero que había llegado a estas 



tierras acompañando al señor en su regreso de 
las cruzadas. 

En realidad esta mujer, llamada Guilleuma, no 
era hija del caballero sino que lo tenía domina¬ 
do por un potente hechizo ya que era una bruja 
de considerable habilidad. Fue ella la que eli¬ 
minó a la mujer del barón para poder casarse 
con él (el enamoramiento fue cosa fácil). Su 
objetivo era conseguiré! suficiente poder terre¬ 
nal para poder manipular muchos hombres e 
influir en el máximo número de vidas que fuera 
posible a fin de poder realizar el ritual de aper¬ 
tura de un portal infernal. 


Una vez casada inició en secreto el ritual 
haciendo ceremonias con orgías y sacrificios 
humanos (niños sobre todo) que realizaba en la 
cripta subterránea descrita más abajo. Las desa¬ 
pariciones, malas cosechas, enfermedades, etc, 
que siguieron provocaron la alarma entre la 
población que vivió en un clima de terror, lo 
que favorecía la consecución del objetivo. Todo 
iba a la perfección menos un detalle: la hija del 
barón. Ésta tenía una ferviente fe en Dios y sus 
rezos y buenas acciones frenaban el maligno 
proceso. Pero, para desgracia suya, tenía un 
punto débil: estaba enamorada del hijo de un 


noble local. A sabiendas de esto la bru’a sedu¬ 
jo al joven y preparó una escena de sexo y luju¬ 
ria en el fondo de la gruta (ante el portal que se 
estaba hechizando) arreglando la cosa para que 
la joven lo viera todo desde un escondite pre¬ 
parado al efecto. Todo salió según lo planeado 
y la pobre joven frente a la escena que se desa¬ 
rrolló ante sus ojos, se quitó la vida (activando 
de esta forma el portal). El joven se dio cuenta 
de lo que había sucedido y, ante las carcajadas 
histéricas de la bruja, consiguió la fuerza sufi¬ 
ciente para matarla sin que ella pudiera impe¬ 
dirlo, quitándose la vida seguidamente. Pero 














antes de morir, ya se sabe, la bruja lanzó la con¬ 
siguiente maldición y la zona ha permanecido 
deshabitada desde entonces. 

El castillo a la llegada 
de los jugadores 

La maldición sigue activa ya que tiene la fuer¬ 
za inagotable del infierno que se filtra por los 
resquicios de la puerta que aún mantiene cerra¬ 
do el portal (recordemos que nadie llegó a 
abrirlo nunca). Por lo tanto la tierra está yerma, 
los árboles retorcidos, los animales tienen com¬ 
portamientos extraños, el cielo está perma¬ 
nentemente encapotado y una Iría niebla rodea 
la zona calando toda prenda y llenando el cuer¬ 
po de un ligero entumecimiento. El paisaje pro¬ 
voca en las almas de los personajes una triste¬ 
za y melancolía profunda de forma que no se 
puede pensar en nada alegre y la sonrisa 
desaparece pronto de sus rostros. Todo esto se 
nota con claridad y el DJ puede decir a los juga¬ 
dores que el ambiente y el paisaje es extraño e 
irreal. 

El castillo se encuentra en la cima de una peque¬ 


ña colina y se accede por un sendero que sube 
bordeando la loma hasta llegar arriba. A medi¬ 
da que avanzan por el camino, los sonidos del 
bosque se van apagando hasta que un silencio 
ominoso les rodea al llegara la puerta de casti¬ 
llo. Esta se halla abierta, medio entornada, de 
forma que se puede ver el abandonado patio de 
armas cubierto por una fina capa de niebla que 
oculta los pies de los personajes. 

Vamos a describir brevemente los componentes 
del castillo con la ayuda del mapa adjunto: 

1. -Entrada: Lln gran portal, medio entornado, 
flanqueado por dos torres. Se puede ver el pasi¬ 
llo del recibidor y el patio de armas al fondo. 

2. -Recibidor: Pasillo con suelo de piedra de 3 
metros de alto por 1,5 de ancho, acabado en 
una verja de hierro que ahora está subida. En el 
techo hay unos agujeros que se pueden emple¬ 
ar para echar aceite caliente desde el piso supe¬ 
rior que une las dos torres. 

3-Torres de entrada: De unos 4 metros de alto. 
Se accede a ellas por una entrada lateral desde el 
patio. Hay una escalera en caracol que sube hasta 
arriba. Dan acceso a las murallas que están alme 
nadas y tienen pasillo. 

4.-Torres de vigía: Tienen acceso al patio y a la 


muralla acabando en un tercer piso al aire libre 
y almenado donde estaría el vigía. En su inte¬ 
rior hay una escalera, normalmente de caracol, 
que comunica los pisos. 

5— Patio de armas: Es de tierra batida. Tiene una 
escalera que sube a la muralla y otra que sube a 
la Torre de Guardia. 

6.-Torre de Guardia: Tiene tres pisos. En el infe¬ 
rior hay una pequeña armería (las armas están 
oxidadas) y comunica con la muralla. En el suelo 
hay una rejilla que da a un cubículo útil como 
calabozo. El intermedio tiene una ventana enre¬ 
jada que mira al exterior. El superior da al aire 
libre y está almenado. 

7 —Dormitorios del servicio: Barracas de made 
ra con algo de paja en el suelo. 

8. -Caballerizas: Barracas de madera con cierres 
para los caballos. Hay algo de paja amontona¬ 
da en un rincón. El abrevadero para los caballos 
está al lado del árbol junto al pozo. 

9. -Pozo y árbol: El pozo tiene una polea con 
una cuerda enrollada de la que pende un cubo, 
al lado hay un árbol ennegrecido y algo retor¬ 
cido" Apenas tiene hojas. 

10. -Salón de entrada: Es la entrada a la Torre del 
homenaje" donde vivía el noble y su familia. Los 
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tapices y adornos están descoloridos por el paso 
del tiempo. La humedad supura por las paredes. 

11 .-Capilla: Se trata de una pequeña capilla 
Parece muy descuidada, con las imágenes rotas 
y la cruz en el suelo. 

12. —Sala de recepciones: Al igual que en el salón 
de entrada, los tapices y adornos están desco¬ 
loridos y la humedad ha podrido la madera y 
partes de las telas. 

13. -Comedor y cocina: En el comedor hay 
una gran mesa con algunas sillas. En la cocina 
hay un hogar apagado y los utensilios ade¬ 
cuados. Hay una pequeña puerta que co¬ 
munica con el pozo. También hay una tram¬ 
pilla en el suelo que comunica con la sala 
secreta de ahajo. Esta trampilla esta oculta 
bajo un barril de agua. 

14. -Pasillo: Nada remarcable. Comunica con 
una sala-dormitorio y el patio correspondiente 
al techo de la sala de entrada. Este patio comu¬ 
nica a su vez con el pasillo de la muralla y con 
la Torre de vigía cuadrada. 

15. 16, 17 — Salas-dormitorio: Estas salas podí¬ 
an tener cualquier función que se quisiera y ser¬ 
vir por la noche de dormitorio. No hay camas 
montadas pero hay algunas desmontadas en un 
rincón. Tienen ventanas que dan al exterior y al 
patio de armas y hay también un pequeño hogar 
ahora apagado. 

18.-Dormitorio del señor: Está más adornado 
que las otras salas y aquí sí que hay una cama 
montada. Se trata de una cama con dosel. Hay 
también un armario, una silla y una pequeña 


mesa. Todo está vacío, y la cama no tiene ni el 
colchón. 

19.-Bodega y despensa: En el subterráneo se 
halla la bodega y despensa del castillo. Ahora 
sólo hay algunas botellas de vino que se ha con¬ 
vertido en vinagre y algunos sacos de harina y 
trigo que han enmohecido y podrido. 

20 — Almacén , armería: Hay algunas armas que 
se encuentran en un estado más aceptable que 
las de la Torre de Guardia ya que estaban pro¬ 
tegidas por paños con algo de aceite Hay tam¬ 
bién algunas cajas con herramientas, palas, 
picos, etc. En uno de los muros hay una puerta 
secreta que comunica con la sala 21. 

21. - Sala secreta: Aquí hay una escalera que 
comunica con el piso de arriba mediante una 
trampilla, un arcón abierto y vacío y un túnel 
que conduce al pozo por debajo del nivel del 
suelo. Al final del pasillo hay una puerta de hie¬ 
rro cerrada con llave pero el mecanismo se ha 
oxidado con el tiempo y es posible forzarlo con 
un poco de paciencia. Si se busca bien por el 
suelo se puede encontrar alguna moneda de 
plata (y con mucha suerte una de oro). 

22. - F.1 agujero del pozo: La puerta de hierro 
va a dar a un pequeño rellano que se convier¬ 
te en una muy resbaladiza (tirada de Destreza 
para no caer) escalera de caracol que baja 
siguiendo la pared del agujero hasta llegar casi 
al final del hueco del pozo. Unos 5 metros 
antes de llegar al nivel del agua, aparece otro 
túnel que se adentra en la roca siguiendo el 
curso de un río subterráneo durante más de un 


kilómetro desembocando al final en una 
inmensa caverna subterránea (de unos 20 
metros de diámetro). En el otro extremo de la 
caverna hay un enorme portal (unos 4 metros 
de altura) con una puerta metálica de color 
negro cerrada. Hay una corriente de aire frío 
que viene del resquicio de la puerta. Todo el 
contorno tiene grabadas imágenes monstruo¬ 
sas haciendo actos obscenos y sacrilegos. En 
el centro de la sala hay dos cadáveres increí¬ 
blemente conservados a pesar del paso del 
tiempo Se trata de un caballero que tiene en 
brazos a una dama y que está sentado en el 
suelo apoyado en una columna de piedra Si se 
examina detenidamente se verá que ambos tie¬ 
nen las venas cortadas y cerca de allí se podrá 
encontrar una daga. Al lado de la puerta y apo¬ 
yada en ella como si quisiera abrirla hay una 
figura momificada de horrible aspecto con una 
espada clavada en el pecho. 

La llegada del muerto 

El espíritu de la dama está atrapado en el cas¬ 
tillo junto con el del joven ya que ambos murie¬ 
ron en tierra maldita, suicidándose y sin reci¬ 
bir los ritos funerarios cristianos. Ambos 
perciben la próxima llegada de un ser demoní¬ 
aco (el vampiro) y tratarán de avisar a los per¬ 
sonajes del gran peligro que corren y del desas¬ 
tre que sucedería si ese ser de las tinieblas 
llegara a descubrir el portal (podría traer el 
infierno al mundo). En particular el espíritu de 
la dama es especialmente fuerte y puede inten¬ 
tar comunicarse con los personajes. La comu¬ 
nicación, de todas formas, no es muy buena 
debido a la negatividad del sitio y se limita a 
algunas palabras en sueños (frases cortas de dos 
o tres palabras), visiones momentáneas de la 
dama yendo hacia algún sitio (quizá con el fin 
de que algún personaje descubra la cámara sub¬ 
terránea), etc. Dejamos al DJ la labor de crear 
el ambiente adecuado Un consejo es evitar las 
apariciones en grupo: escoge a un sólo per¬ 
sonaje y dale una visión o un sueño agitado 
pero que sólo lo vea él. Aunque puedes variar 
de personaje evita siempre que hayan dos cuan¬ 
do se produzcan las comunicaciones con la 
dama. 

Igor, convertido en vampiro (con su fuerza 
normal multiplicada por dos), llegará junto con 
sus hombres la segunda o tercera noche que 
los PJs pasen en el castillo. Es de suponer que 
no tendrá ningún problema en escalar el muro 
por alguno de sus accesos (eso suponiendo que 
los PJs hayan cerrado la puerta, claro). Cuan¬ 
do llegue notará, con los nuevos sentidos de 
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vampiro, la fuerza demoníaca que invade este 
lugar y podrá invocar la ayuda de los muertos 
(algo que no podría hacer en otro sitio). Del 
suelo surgirán tres muertos vivientes entre los 
que se encuentra el cadáver del barón y algu¬ 
nos de sus soldados muertos por la maldición 
postuma de la bruja. Con este inesperado re¬ 
fuerzo el vampiro se dirigirá hacia donde estén 
los personajes. 

Si aún no lo ha conseguido la dama intentará 
ahora con un último esfuerzo avisar y guiar a los 
personajes. Para ello logrará aparecérseles 
haciendo señas para que le sigan hasta la caver¬ 
na. Allí la única manera de acabar con la mal¬ 
dición es rezar una plegaria por la muerte de los 
dos jóvenes y realizar un entierro cristiano (si 
alguno de ellos es clérigo mejor que mejor). 
Con ello se liberará a las almas en pena y los 
muertos vivientes caerán al suelo. Además las 
almas de los muertos, ahora por fin libres, ayu¬ 
darán al grupo dando a sus armas la capacidad 
de dañar al vampiro (que, como el resto de 


muertos vivientes, es inmune al daño de las ar 
mas normales). 

Después del combate 

Si todo sale bien y los personajes consiguen 
derrotar al vampiro y sus secuaces se les apare¬ 
cerá el alma del recientemente difunto padre del 
príncipe quien se dirigirá a éste con las siguien¬ 
tes palabras: 

‘'Gracias a estas buenas almas me ¡ruedo comunicar con¬ 
tigo en lo cjue sin duda es mi despedida. Ilijo mío, tu her¬ 
mano corre un gran peligro ya que hay un complot con¬ 
tra su vida al igual que lo hubo contra la mía. Dos 
imbéciles que venían de emisarios del rey Frederic de Sici¬ 
lia se dejaron cambiar el buen vino siciliano que me traí¬ 
an por otro envenenado, pero, en fin, eso no importa ahora, 
al fin y al cabo los han culpado a ellos de mi muerte y 
serán ejecutados en breve. Has de conseguir llegar a Bul¬ 
garia a tiempo y avisar al tonto de tu hermano de que la 
doncella que ama está comprada por tu tío y que le con¬ 


ducirá a una trampa. La única joma de que lo logres es 
n través de la puerta que hay en la gruta. Es un camino 
difícil y Heno de peligros pero has de hacerlo. Recuerda: 
debes atravesar el pantano de la putrefacción y subir a 
las montañas de fuego para entrar en la cueva del dragón. 
Allí encontrarás otro portal. Por cierto: cierra la puerta 
cuando hayas cruzado..." 

Y mientras tanto... 

Individuos bigotudos embozados en capas sal¬ 
tan la muralla del castillo dispuestos a seguir al 
príncipe a donde sea que vaya, hasta el fin del 
mundo si hace falta ... 

En Trinovo, Henri Graumont y Ricardo de 
Ibaña se lamentan de su desdicha en uno de los 
más oscuros y lóbregos calabozos, esperando el 
día de la ejecución. 

Teodor Sfentislav prepara ios últimos detalles 
de su plan para tomar el poder con la elimina¬ 
ción del molesto heredero 








LA VERDAD ESTA AHI FUERA 


UNIVERSO H 

un individuo desaparece sin dejar 
rastro, dejando abandonado su 
coche en una carretera de tercer 
orden. Dos días más tarde ese 
mismo individuo reaparece a dos 
mil kilómetros, desnudo y andando 
por otra carretera, con las plantas 
de los pies llenas de llagas. 
Algo muy extraño, y más si 
se tiene en cuenta la profunda 
amnesia que sufre. 


por David Martín 



4 de abril de 1994 
Cuartel General del FBI 
Edificio Edgar Hoover 
Washington D.C. 

1 inspector jefe Skinner con¬ 
voca a los agentes para expli¬ 
carles un caso reciente, de apenas unas horas Un 
agente comercial de semillas de Texas, llamado 
Louis Corran, desapareció la noche del 1 de abril 
mientras viajaba en coche durante la noche por 
la carretera estatal 210, entre Abilene y Fort 
Worth Su coche fue encontrado en perfecto 
estado aparcado en ;a cuneta de la carretera en 
sentido Fort Worth, con sus puertas abiertas y sin 
rastro de Corran. A las 22.15 había efectuado una 
llamada telefónica desde una gasolinera próxima 
al lugar donde fue encontrado el automóvil. En 
esa llamada comentó a su esposa que esperaba 
llegar a Fort Worth en una hora. 

La desaparición fue denunciada en comisaría 
por su esposa diez horas después, alarmada por 


NOTA PARA EL DJ 


Lo que ha ocurrido en realidad es 
que una nave alienígena abdujo a 
Corran y, después de hacerle toda 
clase de pruebas, volvió a dejarle 
en libertad, no sin antes borrar de 
su cabeza todo rastro del inciden¬ 
te y de implantarle un microchlp 
que a la vez actúa como emisor y 
receptor. 

Mediante este implante los aliení¬ 
genas introducen órdenes en la 
mente de Corran en los períodos 
de sueño y obtienen la in¬ 
formación mental y sensible del 
terrestre en los períodos de vigilia. 
Este proceso va agotando a Corran 
poco a poco. 

Las siguientes localizaciones pue¬ 
den jugarse en el orden en que los 
jugadores elijan. Se han estableci¬ 
do en el orden que ha parecido 
lógico, pero el DJ debe dejar su re¬ 
solución a los jugadores. Las infor¬ 
maciones pueden ser recogidas a 
cualquier hora. Cada fuente de 
información se ha señalado como 
un apartado, en el que se dice 
como llegar hasta ella y qué datos 
puede aportar. 


la tardanza de su marido, pero se le advirtió que 
hasta pasadas 48 horas no se le podía dar por 
desaparecido. 

La noche del 3 de abril Corran casi fue atropella¬ 
do porun camión mientras caminaba desnudo en 
la oscuridad por la carretera estatal 39 en Neva¬ 
da, a dos mil kilómetros de distancia del lugar en 
el que desapareció. Actualmente se encuentra 
ingresado con una fuerte amnesia en el hospital 
Ldward Mills de Shoshone Peak, Nevada. 

Los agentes deben acudir inmediatamente a 
investigar este caso, una vez que hayan cogido 
todo el material necesario (y que el DJ consienta 
en buena lógica). 


Carretera estatal 210 
Fort worth, Texas 

En el lugar de hallazgo del coche, con tiradas 
de PER normales se detectará la existencia de 
ramas quemadas en sus puntas, en las copas de 
los árboles a los lados de la carretera. 

Si se dispone de un contador Geiger (había que 
haberlo previsto) o se envían muestras de las 
ramas superiores de los árboles, se detectará la 
existencia de una radiación por encima del 
umbral natural. 

En este ultimo caso Mulder se dará cuenta auto¬ 
máticamente de que éste es un fenómeno fre¬ 
cuentemente observable en los casos de aterri¬ 
zaje de naves alienígenas 
El departamento de policía de Fort Worth, bajo 
las órdenes del jefe Torrance, conserva en un 
garaje de su jurisdicción el automóvil de Corran. 
En este automóvil se pueden apreciar algunos 
hechos anormales.Por un lado, el reloj del coche 
está atrasado 6 minutos (con una tirada de Ufo- 
logia fácil se deducirá que es un fenómeno habi¬ 
tual en los encuentros con ovnis). Por otro lado, 
si se comprueba la radiación se advertirá el 
mismo nivel por encima de lo normal que se 
observó en la carretera 2 1 0. 

El análisis de las semillas de los árboles que el 
coche arrastró consigo dará los mismos resulta¬ 
dos anormales en la radiación. 


Hospital Edward Mills 

Shoshone Park, Nevada 

Louis Corran está completamente amnésico 
desde pocos minutos después de abandonar la 
gasolinera en la carretera 210 de Texas. No sabe 




cómo ha llegado hasta Nevada, ni cuanto tiem¬ 
po ha pasado andando en la oscuridad. Sus pies 
están en carne viva, como si hubiera recorrido 
muchos kilómetros. 

Un examen médico superficial revelará la exis¬ 
tencia de punciones en las regiones lumbares, 
el cuello y las muñecas, así como una diminuta 
cicatriz de increíblemente regular factura justo 
detrás de la oreja izquierda. 

Sólo en el caso de que se le hiciera una radio¬ 
grafía a la cabeza se detectará la presencia de 
un componente metálico en el oído interno 
izquierdo, que no figura en ningún historial 
médico de Corran. Si se le extrae mediante ciru¬ 
gía se obtendrá una especie de pequeño chip de 
tecnología desconocida. 

Si se desea hacer una regresión hipnótica, debe¬ 
ría buscarse a un especialista en el tema. Scully 
conoce a uno que deberá llegar desde Virginia 
(12 horas aprox.). Si se somete a Corran a regre¬ 
sión (cosa que desaconsejará la doctora Hicks, 
del Hospital Edward Mills), ésta dará como 
resultado la historia que el DJ conoce. La expe¬ 
riencia, sin embargo, resultará agotadora para el 
paciente, cuya salud comenzará a empeorar 
hasta caer en coma cerebral irreversible 6 horas 
después. Si el DJ quiere darle más morbo al caso 
puede hacer que en una de sus visitas después de 


POLICÍA 


(cualquier localización) 

AxA:1 

PV: 50 

iniciativa: 30% 

Parada: 20% 

Cpo. a Cpo.: 65% (+2) 
Conducir Automóvil: 60% 
Arma Corta: 60% 


AGENTE DE "EL FUMADOR" 


AxA: 1 
PV: 60 

Iniciativa: 40% 

Parada: 24% 

Cpo. a Cpo.: 65% (+4) 
Conducir Automóvil: 75% 
Arma Corta: 70% 


que Corran caiga en coma un tipo vestido con 
una bata blanca inyecte al paciente una burbuja 
de aire en su torrente sanguíneo de forma que 
muera definitivamente. Este hombre es sin duda 
uno de los agentes de "El Fumador 1 ' y será impo¬ 
sible capturarle por mucho que se empeñen. 


La doctora Hicks, que se halla al cargo del 
paciente, revelará que durante los períodos de 
sueño Corran tiene fuertes pesadillas, y que 
habla de una forma ininteligible. Si se le ha 
extraído el microchip dejará de tenerlas. La doc¬ 
tora no se explica todo este asunto. Colabora¬ 
rá de buena fe y prestará todo su apoyo si Scully 
se identifica como su colega. 

Fred Woods es el camionero que casi atropella 
a Corran, y no es mucho lo que puede contar 
Se encontró con Corran y avisó a la policía. El 
jefe Daniels condujo al vagabundo al hospital, 
pero mientras esperaba su llegada estudió un 
poco a Corran y observó que estaba como ido. 
El Jefe de Policía de Shoshone Peak, el Jefe 
Daniels, piensa que todo esto es fruto de una 
soberana borrachera de Corran y no entiende 
ni aprueba que el FBI meta sus narices en el 
asunto. Daniels cree que estarían mejor inves¬ 
tigando crímenes que este caso en concreto. 
Ofrecerá la mínima ayuda necesaria. 

Lo que sabe es que Woods conducía de noche 
y estuvo a punto de atropellar a Corran. Este 
último vagaba como un zombic, no hablaba ni 
parecía notar dolor en las plantas de sus pies, a 
pesar de estar dejando un reguero de sangre 
sobre el asfalto. 

Woods avisó a Daniels y éste lo trasladó a! hos- 
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pital Edward Mills, donde la dra. Hicks se hizo 
cargo de él. El jefe de Policía no tiene ningún 
interés en presentar cargos contra Corran, pues 
no ha cometido ningún delito y el informe 
médico señala claramente que Corran se encon¬ 
traba en estado de shock en el momento de ser 
encontrado. Preferiría que Corran fuera rápi¬ 
damente trasladado de vuelta a casa y que el 
caso se archivara. 

Carretera estatal 39 

Unos 30 kilómetros antes del punto en que 
Corran fue encontrado pueden hallarse los mis¬ 
mos rastros de radioactividad que en la carrete¬ 
ra 210, así como ramas quemadas. 

Algunas escenas añadidas 

Si el DJ considera que el suspense está murien¬ 
do, o simplemente los jugadores están atasca¬ 
dos, puede introducir alguna escena adicional 
con el fin de que las cosas se muevan un poco 
más. 

a) Toda la conclusión de la historia se desarro¬ 
lla en Shoshone Pcak durante una época de 
impresionantes tormentas, que acentúan duran¬ 
te la noche la sensación de opresión que rodea 
el caso. 

b) La habitación del hotel ha sido registrada 
(sólo si se ha extraído el microchip). Por muy 
bien que lo hayan ocultado en la habitación, 
será encontrado y robado. Hay una variante 
mucho más peligrosa: si lo llevan encima serán 
asaltados por los hombres de "El Fumador" y si 
ofrecen resistencia seria pueden incluso morir. 
En cualquiera de los casos el microchip 
NUNCA acabará en sus manos. Esta escena 
puede complementarse con que los agentes del 


NOTA PARA EL DJ 


A partir del momento en que se 
extraiga el microchip los movi¬ 
mientos de los agentes serán vigi¬ 
lados, sus comunicaciones telefó¬ 
nicas rastreadas y sus habitaciones 
registradas en busca del compo¬ 
nente electrónico. 

En las proximidades hay un equipo 
a las ordenes de "El Fumador” que 
tratará de entorpecer todos sus 
trabajos y de incautar cualquier 
prueba de lo ocurrido. 


FBI sean seguidos por una furgoneta Ford de un 
discreto color azul. La matrícula es falsa y no se 
podrá obtener ninguna información de ella. 

c) La eliminación de (jorran: si averiguan 
demasiado, un agente de "El Fumador" in¬ 
yectará a Corran una burbuja de aire hacién¬ 
dolo morir, con el fin de que no queden testi¬ 
gos. Este agente será visto por Scully y Mulder, 
vestido con una bata blanca, justo en el 
momento de salir de la habitación, e ignoran¬ 
do el alto que pueda dársele correrá hacia unas 
escaleras que conducen al complejo de cale¬ 
facción, instalación eléctrica y resto de maqui¬ 
naria en el sótano del hospital. Si se toparon 
antes con agentes de "El Fumador" reconoce¬ 
rán a éste como uno de ellos. 

d) La llamada de "Garganta Profunda”: si no se 
acercan a las pistas este confidente les localiza¬ 
rá directamente o a través del teléfono móvil 
para darles alguna oscura indicación con el fin 
de que lleguen más allá. Si por el contrario se 
acercan demasiado la conversación puede ir 
dirigida en el sentido opuesto. Les recomenda¬ 
rá que abandonen y no se metan en más líos. 

e) Durante la sesión de regresión hipnótica 
Corran puede recordar la presencia de una 
mujer en el OVNI que fue sometida a las mis¬ 
mas pruebas que él, y que no recuerda haber 
visto al principio. 

Si esto se investiga se conseguirá una información 
interesante. La desaparición la noche del 2 de 
abril en Bernalillo (Nuevo Méjico) de una mujer 
de 24 años llamada Lisa Anne Grane, que no ha 
aparecido. Sobre un mapa es fácil comprobar 
cómo Fort Worth, Bernalillo y Shoshone Pcak 
están en una línea perfectamente recta y que Ber¬ 
nalillo se encuentra apenas 100 km al sur de Los 
Alamos, el complejo de investigación de alto 
secreto del Gobierno Federal, el lugar en el que 


se construyó la primera bomba atómica. Lisa 
Anne Grane no aparecerá jamás. 

Posibles finales 

El más decepcionante: no consiguen encontrar 
nada de lo anterior y se vuelven a Washington 
con un palmo de narices. Sería un final que dina 
muy poco en favor de los jugadores y del DJ. 

El premio de consolación: localizar los lugares 
en que sucedió todo, elaborar alguna hipótesis, 
entrevistara los implicados y detectar radioac¬ 
tividad. 

Un buen resultado: todo lo anterior más la 
detección del microchip. 

El auténtico Expediente X: todo lo anterior más 
la regresión hipnótica. Las cosas se pondrán 
duras con los chicos de "El Fumador'. Quizás 
Skinnerdeba intervenir in extremis para retirar¬ 
los del caso sacándolos así de un serio aprieto. 

Escenas de cierre 

Mulder es llamado a la presencia de Skinner 
para pedirle un informe de lo ocurrido. Si se ha 
cometido alguna falta será recriminado. La 
entrevista tendrá lugar en presencia de "El 
Fumador", que no dirá ni una palabra. La esce¬ 
na termina con este último apagando su ciga¬ 
rrillo en un cenicero después de que Mulder 
salga por la puerta, visiblemente enfadado. 

En el interior de una sala de paredes oscuras, con 
luz indirecta proveniente de cualquier sitio, una 
mujer de unos 25 años (la que Corran recuerda 
en su regresión) se encuentra desnuda y enco¬ 
gida, con el pelo revuelto, una mirada perdida y 
una apariencia general de pérdida de la razón. 
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ESCLAVOS DE OJOS TRISTES 


STAR WARS £ 


Una misión de caridad 


volvemos a la carga con este juego, 
mientras esperamos más noticias de 
la posible (o más que posible) 
ampliación de la saga 
cinematográfica. Ahora te 
ofrecemos un módulo en el que 
aparece de forma indirecta 
un personaje muy querido por 
todos los fans de la saga Star Wars, 
un individuo muy... peculiar. 

por David Revetllat i Barba 



m os PJs serán convocados a una 
W reunión con su comandante en la 
I sala de guerra. En ella, encontrarán 
al bonachón de su Comandante 
(algo entrado en grasas), a un miembro 
del servicio de inteligencia rebelde, y a un 
niño Mon Calamari sentado, con la cabeza aga¬ 
chada y sollozando. El Comandante les pre¬ 
sentará al niño, Krunta Krinte, que se levanta¬ 
rá y mirará esperanzado a los PJs, con una clara 
mejoría en su estado sentimental. Este niño, les 
comentará su Comandante, servía como escla¬ 
vo en una nave pirata, donde llegó a recibir muy 
malos tratos (Krunta empieza a sollozar de 
nuevo, palmaditas del Comandante). Una 
escuadrilla rebelde atacó a dicha nave pirata 
mientras intentaba capturar el carguero ligero 
de una inocente familia de comerciantes, y 
logró capturar a la tripulación y salvar al niño. 
Al parecer, el niño, junto a varias familias Mon 
Calamari, viajaban en una nave que fue atacada 
por dichos piratas. Todos fueron hechos prisio¬ 
neros y vendidos como esclavos en el planeta 
Garadan, sistema Shaagaran, en la ciudad de 
Draast, un lugar de mala muerte donde se reúne 

peor de la 
Galaxia. La 
misión 
de los 
PJs: ir a 
ese planeta 
como civiles, descu¬ 
brir qué ha sido de 
os Mon Calamari, 
rescatarlos y traerlos 
sanos y salvos a la base. 
Parece ser que el mismí¬ 
simo Almirante Ackbar se 
ha interesado profunda¬ 
mente por la cuestión, y se 


ha prometido un ascenso a todos los partici¬ 
pantes en la misión si logran el éxito. Pero hay 
algo más: Krunta les acompañará en el viaje,- no 
quiere que sea de otra forma, además puede que 
les sea de gran ayuda para comunicarse con el 
resto de Mon Calamari, o para encontrar pistas 
relacionadas con ellos (quien sabe, un pedazo 
de ropa, un objeto característico de uno de 
ellos,...). Sea como sea, son responsables de su 
seguridad. En cuanto hayan conseguido resca 
tar a los prisioneros de Garadan, se dirigirán al 
planeta Kinyen, en cuyas cercanías se encon¬ 
trarán con un carguero pesado al que acoplarán 
el suyo y trasladarán a los esclavos libertados. 
Con ellos dejarán a Krunta, junto a los suyos y 
a su familia. Los padres de Krunta se encuen¬ 
tran entre los esclavos (estridentes berrinches 
de Krunta) La familia de humanos que fue sal¬ 
vada durante el rescate de Krunta ha cedido 
muy amablemente su carguero ligero Shara- 
Zhaada para tal faena, dado que no disponían 
de otra nave lo suficientemente anónima en la 
base. 


El rescate 

Krunta irá vestido con una túnica con capucha 
que le cubrirá la cabeza, pero aún así no será 
muy difícil darse cuenta de que se trata de un 
Mon Calamari, con lo que podrían tener pro¬ 
blemas en algunos lugares a los que no debe¬ 
rían do llevarle (a pesar de los berrinches con¬ 
secuentes) La mayor parte del tiempo se la 
pasará jugando con su holojuego portátil, y 
mientras juega se le escaparán frases como 
"toma, imperial hijo de una babosa espacial" o 
"te di, traficante de esclavos malo", lo que 
podría ser inadecuado en ciertos ambientes 


KRUIMTA KRINTE 


Niño Mon Calamari. 

DES 2D Holojuegos 6D 
CON ID 
IVIEC ID 

PER ID Esconderse/furtivo 4D 
FOR 2D Nadar 8D 
TEC 2D 

Posesiones: Bolsita con bolitas de 
piedra. Holojuego portátil muy rui¬ 
doso. 10 Créditos. 



(pero si le quitan el holojuego, el berrinche 
será indefinido, las amenazas sobre el Almi¬ 
rante Ackbar múltiples, y el dolor de cabeza 
con lD de menos a todas las habilidades ase¬ 
gurado). Sin embargo, hay un dalo importan¬ 
te: el holojuego se lo regaló un falsamente 
simpático pirata, y contiene un transmisor 
para el posible caso que se escapara (¡JE,JEl). 
El viaje a Garadan durará tres días. En el pla¬ 
neta sólo hay una mínima guarnición imperial 
en tierra. 

Planeta Garadan 

F.l planeta es de tipo estándar, de clima más bien 
húmedo mínimamente poblado, sólo con algu¬ 
nas dispersas ciudades de poca monta. Los tra¬ 
tos ilegales en Draast se realizan contactando 
en las cantinas, como es habitual. La cosa puede 
tomar dos caminos: 

-Lo hacen bien. Por ejemplo, se interesan en 
conseguir unos cuantos esclavos, NO llevando 
a Krunta consigo. Cuando por fin consigan un 
contacto adecuado les empezarán a hacer las 
ofertas, una a una, extendiéndose en la descrip¬ 
ción de cada una: 3 magníficos Wookies, 8 
humanos muy sumisos, 5 mujeres twi'lek, 4 
Jawas muy diestros...Sólo ai final, si le piden por 
un número mayor de esclavos, y no haciendo 
demasiadas alusiones a Mon Calamaris (como 
mucho una por algún rumor que afirmen haber 
oído) se les hablará de un cargamento de una 
treintena de Mon Calamari, por los que tendrí¬ 
an que preguntar en La Taberna del Quarren 
Des, aunque al parecer esa mercancía ya ha sido 
vendida a un poderoso dueño. 100 Créditos vale 
toda la información anterior, y otros 200 que les 
digan que han sido vendidos aJabba el Hutt 
para construir un nuevo palacio en Tatooine 
(todo por adelantado, naturalmente). 

-Lo hacen mal. Llevan consigo a Krunta (quien 
se pondrá a jugar al holojuego), preguntan 
demasiado por Mon Calamaris, una combina- 


LOS MALOS 


De diversas razas, en especial 
humanos. 

DES 3D Bláster 5D; FUE 3D Atacar 
sin Armas 4D; Resto a 2D. 
Posesiones: Rifle Bláster ó Pistola 
Bláster, 200 Créditos. 

Aplicar estas estadísticas a todos 
los contrincantes de los PJs en 
este módulo (excepto efectivos 
imperiales). 


ción de ambos, o cosas peores. Se les ofrecerá 
la lista anterior, sin hablar para nada de Mon 
Calamari, y al acabar les seguirán y les tende¬ 
rán una emboscada 5 chicos malos. Si capturan 
a alguno con vida, conseguirán la información 
anterior. 


La Taberna del Quarren Des 

Este sucio y vil traidor, piensa hacer negocio 
con sus propios compatriotas planetarios Mon 
Calamari, a quienes, como otros Quarren, culpa 
de haber caído en desgracia con el Imperio. La 
taberna es como cualquier otra, con clientela 
neutral, pero todos sus trabajadores (unos 10, 
incluido el tabernero) son de la banda. En el 
sótano se encuentran otros dos junto a Des 
Torrack, el jefe, y encerrados en uno de los dos 
almacenes, están todos los Mon Calamari (sólo 
24, el resto murió, incluido el padre de Krun¬ 
ta). La pelea está servida, pero esta banda no es 
más que la ramificación de otra banda superior, 
por lo que la cosa no se acabará aquí. Tendrán 
que salir deprisa, una patrulla de imperiales 
habrá sido alertada si hay problemas, y cinco 
soldados de choque se presentarán y dispararán 
indistintamente contra quienes estén blandien¬ 
do armas. 


La cita en Kinyen 

Cuando el niño Mon Calamari fue rescatado, 
miembros afines a los piratas capturados inves¬ 
tigaron sobre el posible destino de estos, y la 
potente señal del transmisor de Krunta indica¬ 
ba hacia el sistema donde los Rebeldes tenían 
su base, demasiado para ellos el tener una gue¬ 
rra abierta con la Rebelión. Sin embargo, sí con¬ 
siguieron que uno de los suyos, que trabajaba 
como espía en otra base rebelde, fuera trasla¬ 
dado a la de los PJs, y allí averiguara los planes 
del rescate. En previsión de que lo consiguie¬ 
ran, esta organizada banda (en cuya cúspide se 
haya nada menos que Jabba el Hutt) ha dis¬ 
puesto una emboscada para el carguero pesado 
que espera a los PJs en Kinyen. El carguero será 
atacado, capturado, todos sus ocupantes muer¬ 
tos o hechos prisioneros (más esclavos, que el 
Imperio pagará a buen precio), y los piratas se 
habrán vestido con los uniformes de estos. Han 
acordado con el Imperio ensamblarse como 
estaba previsto al carguero de los PJs, recupe¬ 
rar a los Mon Calamari, dando prisa al asunto 
ya que según ellos se acerca un Destructor 
Imperial. Cuando los PJs lleguen a las cercaní¬ 
as del planeta, el carguero pesado se les acerca¬ 


rá rápidamente avisándoles del peligro (en efec¬ 
to, un Destructor Imperial se acerca desde el 
otro lado del sistema estelar), y en cuanto los 
Mon Calamari estén en sus manos y se hayan 
desensamblado, el carguero pesado empezará a 
atacarles, dándoles saludos de Jabba el Hutt, 
con quien nunca deberían haberse metido. El 
destructor y sus cazas entran a largo alcance, 
pero quizá los PJs consigan huir. 

La amarga derrota 

Ha sido un duro golpe, pero quizá aún tenga 
solución. Los PJs deben de saber que podrán 
encontrar a los Mon Calamari en Tatooine. Si, 
además, vuelven a la base, allí se habrá descu¬ 
bierto al espía traidor (se le había descubierto 
intentando acceder a información confidencial) 
de quien lo han averiguado todo, incluido lo del 
transmisor en el holojuego de Krunta. Caben 
dos posibilidades, a elección del máster. Al lle¬ 
gar se hallan en medio de un duro combate 
espacial entre el Imperio y la Rebelión, que les 
obligará a salir del hiperespacio unos segundos 
antes de lo previsto, o el Imperio estará a punto 
de aparecer al poco de llegar ellos. En cualquier 
caso, el Comandante les explicará lo que han 
descubierto. 

El viejo Tatooine 

Para averiguar dónde se está realizando la ins¬ 
talación del nuevo palacio para Jabba el Hutt, 
los PJs deberían dirigirse a la ciudad de Moss 
Esley, según les habrán informado en la base (ya 
que por supuesto, es poco probable que los PJs 
hayan oído hablar de tal lugar si no han tenido 
antiguos tratos con su escoria). En algún lugar 
de por allí (¿una cantina?), por la módica suma 
de 1000 créditos, podrán averiguar las coorde¬ 
nadas del lugar, en medio del desierto (algo más 
cerca del foso de Sarlaackqueel palacio actual, 
empieza a ser algo pesado para Jabba despla¬ 
zarse cada vez hasta allí para disfrutar de un 
buen espectáculo) pero no deberían pasarse de 
listos o podrían acabar en otra emboscada de 
chicos malos, esta vez 10 ó 20. Las instalaciones 
se muestran en el plano que acompaña al módu¬ 
lo. Se encuentran en un montículo, y están 
totalmente rodeadas por una valla de 4 metros 
de altura, excepto la pista de aterrizaje (donde 
reposan dos esquifes de carga, y un carguero 
pesado antiguamente rebelde). Hay 20 chicos 
malos en la instalación, de noche sólo hay 6 
despiertos, 2 en cada puerta y otros 2 en el inte¬ 
rior del barracón de los vigilantes. De día, son 


los otros 14 ios que están despiertos. Si bien no 
disponen de otros sensores que los que poseen 
desde que vinieron al mundo, no es cuestión de 
que los PJs aterricen a 100 metros de la base con 
un carguero ligero, ¿verdad?. Mejor unos cuan¬ 
tos kilómetros, corno 10 por ejemplo. 

Las instalaciones 

De noche, sólo están iluminados los barracones, 
las letrinas, la pista de aterrizaje y las puertas de 
acceso. Los PJs podrán disponer de todo el 
mapa con que hayan observado las instalacio¬ 
nes desde cierta distancia, por ejemplo desde 
otro montículo y con macrobinoculares. Las 
puertas consisten en simples rejas móviles, que 
quedan electrificadas también. 

1. Pista de aterrizaje. En la esquina Noroeste, 
dos esquiles de carga. El carguero pesado rebel¬ 
de está aún ahí, y supondría una buena y rápi¬ 
da escapatoria. 

2. Aquí están acumulados todos los materiales 
de construcción necesarios, traídos mediante 
cargueros y descargados con los esquifes. 


3. Almacén de herramientas. 

4. Barracones para los esclavos. Se abren sin 
problemas desde fuera. 

5. Barracones de los vigilantes. De paredes más 
gruesas y pocas aberturas, parecen construidos 
a la defensiva. 

6. Letrinas. 

7. Generador para electrificar la valla. 

8. Cimientos del nuevo palacio, con algunas 
paredes y salas ya construidas. El foses tiene 4 
metros de profundidad, y las paredes 3 metros 
de altura. Normalmente se accede a ellos por 
dos escaleras. 

Desde el momento en que los Mon Calamari 
llegaron, uno de ellos ha muerto cada dos días 
deshidratado. Acostumbrados a vivir en hábi¬ 
tats de gran humedad, no soportan el clima 
extremadamente seco y el exceso de calor de 
los dos soles de Tatooine 

El rescate 

Si durante el rescate hay tiroteo, herirán grave¬ 
mente a la madre de Krunta. Krunta entonces 


no querrá moverse de su lado, y los PJs tendrán 
que cargar con él. Si un solo hombre queda vivo 
en el barracón durante el ataque, informará de 
ello al palacio de Jabba mediante un comunica- 
dor de largo alcance, y no tardarán en llegar 
refuerzos. Como decíamos, lo mejor sería que 
huyeran en el carguero pesado. En los barraco¬ 
nes para esclavos hay en total el número de 
Mon Cal que queden con vida, 6 Jawas, 2 Itho- 
rianos y 3 Sullustans. Aunque no vinieran a por 
ellos, todos se apuntarán a la fuga, y se meterán 
en el carguero a no ser que los PJs lo eviten 
explícitamente. Dentro, los más incordiantes 
serán los Jawas, manoseándolo todo. 

Final y recompensas 

Rescatar a todos los Mon Calamari posibles, 
JUNJ O a Krunta Krinte, les proporcionará un 
ascenso de manos del mismísimo Almirante 
Ackbar y +3 puntos. Salvar a los otros esclavos, 
+ 2 puntos (aunque toda la base se quejará dé¬ 
los chorizos de los Jawas). Recuperar el carguero 
pesado robado, +3 puntos. 




